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KOLOROWE TAPETY NR 1328 NOKIA: 35101, 89101, 3530, 3560. 3650, 5100, 6100. 6610, 6800, 7210, 7250, 7650, MOTOROLA: T720, T722ł, C350; 


ł SIEMENS: $55; MITSUBISHI: TRIUM ECLIPSE;ALCATEL OT835; SONY ERICSSON: T68i, T300; SAGEM MY X-5. 
| NOKIA, SQNY ERICSSON, MOTOROLA, SIEMENS, SAGEM, ALCA TEL, MITSUBISHI, SAMSUNG MY KE, ANIE. 
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WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY. JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ TAPETĘ INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER TAPETY (NP. +4860X600600:8BG841244F85). 
OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ TAPETĘ. 
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DZWONKI NR 7228 DZWONKI POLIFONICZNE NR 7328 


ś NOKIA, MOTOROLA, SIEMENS, MITSUBISHI, SENDO, SAGEM NOKIA, ALCATEL, SIEMENS, MOTOROLA, SONY ERICSSON 
S0 4 
SB88 50 Cent, In Da Club - T852114F85 Hymn Polski - T728709F85 50 cent, 21 Questions - KB87625F85 75785 
dgag _ Alizee, Jen ai marre - T845951F85 Hymn ZSRR- T436557F85 50 cent, In Da Club - K808452F85 Hymn A 
gag Bajm, Mysli i słowa - T927001F85 In-Grid, In Tango - T834992F85 ezęat A ai UPA e. z 04) agd życi 
BSB saa ty w Bo dO 0 Kate Ryan LI) lalgyś R Big Cyc, Każdy facet to świnia - K671731F85 Kate Ra Libertine - K834273F85 
08% Blue Cafe, Do nieba - Kate Ryan, Libertine - e 0 winia - łyan, Ę 
Śufs Borysewicz Ś Kukiz, Bo tutaj jest ...-T822808F85 __ Kreskówka: Gumisie - T732064F85 Big Cyc, Świat według Kiepskich - K659874F85 Kreskówka, Shrek - K834268F85 
ŚĆ Bu B. Rhymes, Mariah Carey, I Know...- T927004F85 Kreskówka: Sąsiedzi - T820735F85 Bomfunk MC's, Freestyler - K671713F85 Kreskówka: Gumisie - K749615F85 
c Coolio, Gangsta's Paradise - T559001F85 Linkin Park, Faint - T927005F85 AA: wyk 3 ew oh A a aatoko AE as 
-of] Culture Beat, Mr. Vain - T627270F85 Linkin Park, In the End - T563847F85 . Rhymes, M. „I Know ja - , ri 
z y ' J ł 
g SĘ DJ Bobo, Chihuahua -T843369F85 Linkin Park, Somewhere I Belong - T912524F85 Coolio, Gangstas Paradise - K664800F85 Master Blaster, Hypnotic Tango - „diete 
SEge Eminem, 8 Mile - T723704F85 Liquido, Narcotic - T419574F85 Da Hool, Love Parade - KB34848F85 Members of Mayday, 10 in 01 - K903995F85 
g5s8$ Eminem, Without Me - T613894F85 Łzy, Oczy szeroko zamknięte - T834994F85 DJ Bobo, Chihuahua - KB84271F85 Metallica, St. Anger - KOREce 
SBs5Ź Evanescence, Bring Me To Life - T926999F85 Metallica, St. Anger - T926998F85 Eminem, Without Me - K664820F85 Peja, Głucha noc - BE 
: Ewelina Flinta, Żałuję - T830955F85 Peja, Głucha noc - T705082F85 Evanescence, Bring Me To Life - KB87631F85 Scooter, Nessaja - K8491 5 


Film: Beverly Hills Cop - T653933F85 Rezerwa - T10437F85 Ewelina Flinta, Żałuję - K841063F85 Sean Paul, Get Busy - KB87641F85 
Film: Desperado: T591282F85 Scooter, Weekend - T847193F85 Film: Beverły Hills Cop - K740347F85 Sean Paul, Give me the light - KB87643F85 
Film: Mission Impossible - T668068F85 Sean Paul, Get Busy - T927007F85 Film: Men in Black - K753059F85 Serial: Świat według Bundych - K664803F85 
Film: Shrek - T582747F85 Serial: Świat według Kiepskich - T591277F85 Film: Mission Impossible - K752942F85 Snap, Rhytm is a dancer - K841065F85 
Film: Terminator - T582744F85 Snap, Rhytm is a dancer - TB82923F85 Gigi D'Agostino, L'Amour - K671739F85 Scooter, Weekend - K849798F85 
Hymn piłkarzy - T836379F85 Wilki, Baśka - T607516F85 NOKIA: ARA W UZO yo GA gg Arno MEU JS Lacy 4, NP. su: Meat 
N "TP", NP. TB52094F85 ZAMIAST "T" "H", NP. HB52094F85 w 17 * Kii 
NOKIA: PODAJ UMER Z PLH PA MOTOROLA: m WPISZ add pepe ZAMIAST "K" WPISZ "SE", NP. SE808452F85 
SENDO: ZAMIAST "T' WPISZ "SD", NP. SD852094F85 SAGEM: ZAMIAST "T" WPISZ "GM", NP. GM852094F85 WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA.ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ 
JYŚLIJ SMS NA NUMER 7228, A W TREŚCI WPISZ NUMER DZWONKA. ABY WYSŁAĆ DZWONEK INNEJ OSOBIE, W TREŚCI OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600:K808452F85). 
Z NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER DZWONKA (NP. +4860X600600:T852094F85). Otrzymasz zakładkę WAP z którą należy się połączyć i pobrać dzwonek. 


MOTOROLA: C330. T720(): SIEMENS: C55. S55; SONY ERICSSON: T300, P800. 


ALCATEL: OT 511, OT512 OT 715, NOKIA 3510. 6610, 7210. 7650. 


GRY JAYA NR 7928 
UWAGA!!! 


Jeśli chcesz pobrać grę, koniecznie to przeczytaj! 
Bardzo ważne jest, aby pobrać grę właściwą dla modelu Twojego telefonu. 
Jeśli nie chcesz mieć problemów z pobraniem gry najpierw upewnij się, że 
Twój telefon może łączyć się z WAP i masz takie połączenie poprawnie 
skonfigurowane (jeśli nie — poproś o to operatora sieci). Aby pobrać grę 
właściwą dła Twojego telefonu uważnie przeczytaj poniższe instrukcje 

i zastosuj się do nich. 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER GRY Z ODPOWIEDNIMI LITERAMI. JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ GRĘ INNEJ 
OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER GRY (NP. +4860X600600:JVNE64F85). 


NOKIA 3410: PODAJ NUMER Z LITERAMI "JVND” NP. JVND64F85 

NOKIA 6310i: PODAJ NUMER Z LITERAMI "JVNA" NP. JVNA10F85 

NOKIA SERIA 30: (3510i, 8910i, 3530, 3560 (95x64)): PODAJ NUMER Z LITERAMI "JVNE” NP. JVNE64F85 
NOKIA SERIA 40: (7210, 6610, 6800, 7250, 6100, 5100): PODAJ NUMER Z LITERAMI "JVNB" NP. JVNB64F85 
NOKIA SERIA 60: (7650, 3650): PODAJ NUMER Z LITERAMI "JVNS" NP. JVNS64F85 

SIEMENS COŁOR: (555, SL55, M55): PODAJ NUMER Z LITERAMI "JVSC" NP. JVSC67F85 

SIEMENS MONO: (M50, MT50, C55): PODAJ NUMER Z LITERAMI "JVSM" NP. JVSM67F85 


| MOTOROLA 722i MA WYŁĄCZONY ODBIÓR ZAKŁADEK SIECIOWYCH. ABY POBRAĆ GRĘ TRZEBA TO NAJPIERW Wi CZYĆ. JEŚLI SIĘ TEGO 
| NE ZROBI TO GRA NIE DOJDZIE! (WIADOMOSCUWIAD. PRZEGLĄDARKI/USTAWIENIA/USŁUGA/ZMIEŃ/ODBIOR WSZYSTKICH) 


S.W.A-T. SNIPER 


Numer gry: 69F85 Numer gry: 68F85 Numer gry: 71F85 


Gra dostępna na telefony: 
NOKIA 3410 
NOKIA SERIA 60 


Gra dostępna na telefony: 
NOKIA SERIA 30 
NOKIA SERIA 40 
NOKIA SERIA 60 
SIEMENS COLOR 


Gra dostępna na telefony 
NOKIA SERIA 30 
NOKIA SERIA 40 
NOKIA SERIA 60 


Numer gry: 66F85 RE I umer gry: 7OF85 
Gra dostępna na telefony 
NOKIA SERIA 30 

NOKIA SERIA 40 

NOKIA SERIA 60 
SIEMENS COLOR 


+) Gra dostępna na telefony: 
NOKIA SERIA 60 


Koszt wysłania SMS-a to: numer 7228: 2,44 zł, numer 7428: 4,88 zł; 
numer 7928: 10,98 zł, Wszystkie ceny są z VAT. 
Usługa dostępna w sieciach IDEA, ERA, PLUS 


: io iema 


Numer11 
LISTOPAD 2003 


(TMSPIS TREŚCI 


4 Zapowiedzi i doniesienia _ 


Ford Racing 2 

Kurka wodna 3: Popłoch w kurniku 

Legacy of Kain: Defiance 

Star Wars: Knights of the Old Republic .... 
The Simpsons: Hit A Run 

Thief III 


10 Reportaże 


Max Payne 2: The Fall of Max Payne 
Policjanci i gangsterzy, czyli przegląd gier 
które przykuwają kajdankami do komputera, 
i gier które kradną czas 


Już grane 


Empires: Dawn of the Modern World 
FIFA Football 2004 

Korea: Forgotten Conflict 

UFO: Aftermath 


26 Przed ringiem 


Pro Evolution Soccer 3 

kontra FIFA Football 2004 

— pojedynek gigantów na ubitej murawie. 
Walka trwała do ostatniego gwizdka! ..... 26 


Battlefield 1942: 

Secret Weapons of World War II 
Command G Conquer Generals: 
Zero Hour 


Freedom Fighters 

Medal of Honor: Breakthrough 
Polanie Il 

Silent Hill 3 

Tiger Woods PGA Tour 2004 


50 Pojedynek 


Medal of Honor: Breakthrough 

kontra Battlefield 1942: 

Secret Weapons of World War Il 

— sprawdziliśmy, która wojna jest bardziej 
wystrzałowa. Nie obyło się bez ofiar 


napiak > - 


Capitalism Il 

Lost Eden 
Planescape: Torment 
Urban Chaos 


Tu drukujemy czarny tekst pod niebieskim 
tekstem. Czyli odpowiadamy na listy 


ULOLELCE 


Capitalism Il 

Freedom Fighters 

Sacrifice 

Star Wars: Jedi Knight - Jedi Academy ... 
TRON 2.0 

Urban Chaos 


Oglądamy kieszonkowe komputerki, dżojstik, 
kierownicę, Nokię N-Gage'a i zastanawiamy 
się, na czym najlepiej się gra 


Strefa Śledzia 


Gościnny występ Siem Byta i Ambit Osia. 
Przedstawiamy też sztukę walki z klasztoru 
Wu-Dang i zgubne skutki przetrenowania ...61 


, Konkurs 


Rozwiązanie konkursu z PLAYA 9/2003 ...62 
Konkurs Gorky Zero. Specjalna niespodzianka 
dla fanów Rafała A. Ziemkiewicza! ......... 562 


Prawo i bezprawie walczą o dusze 
graczy. Rozpracowaliśmy obie strony 


Bramka jest okrągła, piłki CE) KR Tak, 
to już nie ta gra co w zeszłym roku... 


7] 


dE 
Ten świat toczą robaki. Małe, 
uśmiechnięte i uzbrojone po zęby 


Nic dziwnego, że nie można znaleźć 
Saddama: ukrył się w tej grze 


» Mieoczekiwanie zaczęliśmy dostawać 
paczki i przesyłki z Electronic Artsu. Tym 
samym okazała się, e o dziwo, do najwięk- 
szych i najgłośniejszych gier są wysokiej 
jakości materiaty graficzne dostępne jesz: 
cze przed premierą. 


» fRównie nieoczekiwanie przestaliśmy otrzy- 
mywać informacje oraz materiaty graficzne 
Z LEM-a, którego przedstawiciele zwykle in- 
formują nas, że nie wiadomo, kiedy ukaż 
się kolejny z Jiri 


więtujemy przy tej okazji półrocze 
umieszczania, a następnie zdejmowania Ze 
struktury PLATA testu najbardziej ulotnej 
gry w najnowszej historii polskiej dystry- 
bucji — Ballerburga. 6:0 dla LEM-a. e) 


» Elektryczny stoczył dlugą i ciężką batalię 


z jednoosobowym działem PR-ówym jednej 
z polskich firm, używając stów „absolut- 
nie”, „kategorycznie” oraz „tak to nie bę- 
dziemy rozmawiać”. 0 dziwa, dopiął SWEga 
i wyciągną! potrzebne informacje. 


ojtek Setlak, zwany również Zgredakto- 


rem, usiłował przejechać na rowerze przez 


most linawy przewieszony nad rzeką Świ: 
ier. Po międzylądowaniu w rzece skazała 
się, że jednak się nie da. 


» Eanan stwierdzii, że przejazd samochodem 


Z Warszawy do Monachium zajmuje dwana- 
ście godzin, przejazd z Monachium do War- 
szawy dwadzieścia, a Oktoberfest kończy 


się o jedenastej wieczorem. I pisał 0 = ą 


samym w trzeciej osobie. 


4FEKLAMA'REKLAMA"REKLAMA" 


nakomicie przyjęta na kon- 
soli Xbox gra Knights of 
the Old Republic przecho- 


dzi ostatnie szlify przygotowujące 
ją do zimowej premiery PC. Auto- 
rzy z BioWare'u wykorzystują ten 
okres, nie tylko by zoptymalizo- 
wać sterowanie, ale i by graficz- 
nie dostosować produkt do tech- 
nologii z wyższej półki. 


sam 


Radioaktywny człowiek z bagien znów. 
zaatakowa! fabrykę JaTzENIÓWEK: 


*Ford Racing 


ytuł Ford Racing tłumaczy 
wszystko. Pierwsza część, 
która ukazała się na pecety 
w 2000 roku, nie była szalenie 
popularna, jednak to nie 


Wydarzenia pokazane w grze 
będą obracały się wokół Wojny 
Sithów, której nie pamięta nawet 


miejsce 4000 tysiące lat przed 
początkiem filmowej sagi. Zabieg 
ten pozwolił na dużą dowolność 
w tworzeniu historii, ale nad za- 
chowaniem ducha serii czuwali 
przedstawiciele LucasArtsu. 


active. W dwójce, która po- 
winna trafić na sklepowe 
półki jeszcze przed święta- 
mi, znowu pościgamy się za 


„ kierownicami fordów. ŚW e 

4 W grze pojawi się po- wd dw 
nad 20 modeli tych za- ZUW 2 
cnych samochodów, a. AA 
od klasycznych, przez ŚM oli 


mistrz Yoda. Miała bowiem 


Postać gracza ma opi- 
sywać szereg cech. Ca- 
ły system będzie oparty 
na popularnym syste- 
mie reguł papierowych 
rpg o nazwie do0. Roz- 
winiemy umiejętności 
naszej postaci, która 
będzie mogła między in- 
nymi zostać rycerzem 
Jedi, stworzyć i zmody- 
fikować miecz świetlny, 
a także zdecydować 
o ścieżce Mocy, którą 


4 


a HA żaka wii AŚKA WEGA OPEC 


będzie kroczyć od przygody 
do przygody. Nie zabraknie : 
również widowiskowych walk 7- 
na miecze świetlne, kosmicz- 

nych potyczek i emocjonują- 

cych wyścigów śmigaczy. Ryce- - 
rze ze Starej Republiki czekają 
na swą premierę i na tych, któ- 3 
rzy pomogą uratować odle- A 
głą galaktykę. [rif] at 


przeraziło spe- 
HJELIERWYCEWCA 
firmy Empire Inter- 


< 
LNEPE 


dzisiejsze, aż po proto- 


"4 7 typowe. Pojeździmy sami lub z ko- 
| legą, na jednym z kilkunastu torów 
|] na asfalcie lub po bezdrożach. Mo- 

del jazdy będzie zręcznościowy, grafi- 
ka zgodna z duchem czasów, a karo- 
serie pojazdów przesadnie błyszczą- 
ce. Do bólu schematyczne tryby gry 


nie przyciągną nikogo prócz mania- 
ków fordów, dlatego producent za- 
wczasu poinformował, iż Ford Ra- 
cing 2 z innymi grami będzie konku- 
rował głównie ceną. Z całego serca 
życzę suck... cesu, ale nie wygląda to 
niestety obiecująco. [spodek] 


łodziej Garrett znów przemknie 
przez ciemne zaułki i niezauwa- 
żenie zbliży się do celu swej wypra- 
wy. Działanie z ukrycia i umiejętność 
skradania się jak zwykle będą w cenie. 


wał na lekceważenie 


- — j p] 2 vpi rowych 


Tym razem Garrett wpada w tarapaty 
z własnej winy. Pragnąc nie dopuścić do 
nastania mrocznej ery, obudził pradaw- 
ne i zepsute do szpiku gnijących kości 
zło, które teraz zagraża jego miastu. 
Aby nie dopuścić do nastania gorszych 
czasów, Garrett będzie zmuszony odna- 
leźć i ukraść kilka niezwykle cennych ar- 
tefaktów i za ich pomocą zapobiec speł- 
nieniu się proroctwa. Bo naturalnie jest 
proroctwo mówiące o całej tej akcji. 

Dużą rolę odegra oprawa dźwiękowa 
gry. Garrett w trakcie swych nocnych 
eskapad będzie omijać strażników, któ- 
rych do działania mogą pobudzić naj- 
mniejsze odgłosy. Grafika zostanie opar- 
ta na zmodyfikowanym programie prze- 
cudnego Half Life'a 2. Thief III ukaże się 
na początku przyszłego roku. [rif] 


ZWAIli SIĘ na głowę miasto 


Mobilna bezprzewodowa gra wieloosobowa 
Gry najpopularniejszych wydawców 

Grafika trójwymiarowa 

Bluetooth 


Cyfrowy odtwarzacz muzyczny MP3 - stereofoniczne radio FM 
Trójzakresowy telefon komórkowy - N 


= GR CE anywhere 


n-gage.pl 


Wieści ze Świata 


Para w gwizdek 


Nie dla Eskimosów 


Nieświęta gra 


nowości  « 


l | 
 grote- | || 
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ain i Raziel znów wystąpią w jed- 
K nej grze, lecz tym razem dla od- 

miany będą współpracować! 
Wcielimy się w Raziela i Kaina 
na zmianę. Obaj mają dysponować 
pokaźną gamą ruchów - najnow- 
sza część Legacy of Kain idzie 
w stronę całkowitej rozwałki. Poja- 
wią się jakieś strzępy zagadek (jak 
znane z Soul Reavera objazdy wokół 
przeszkód przez inny wymiar), ale 
99 procent gry będzie walką. 


Hit £ Run 


5 maa 
Bart zawsze miał słabość do szybkich 
bryczek. Teraz wyżyje się na maksa 


o otrzymamy po połączeniu 
The Simpsons i Grand Theft 
Auto? Proste - Hit A Run. 

W grze wcielimy się w Homera 
Simpsona lub jednego z pozostałej 
czwórki głównych bohaterów, aby 
z uśmiechem na ustach kraść sa- 
mochody i kopać przechodniów. 
Tak, kopać! Mimo wszystko jednak 
„ gra będzie skierowa- 
na do młodszej wi- 
downi, pewne rodza- 

je przemocy uznano 
więc za niedopusz- 
czalne. Zapomnijmy 

na przykład o dziura- 
wieniu kreskówko- 
wych postaci za po- 
mocą uzi. Z tego sa- 
mego powodu tarano- 
wanie przechodniów bę- 
dzie bezkrwawe, a rozje- 
chani po chwili wstaną. 


- SĄ 


2 The Simpsons W trakcie zabawy czeka 


Gdy ta dwójka spotyka się na ulicy i zaczyna 
kombinować, ludzie zamykają się w domach 


Przebijemy się przez hordy wro- 
gów: od świętych rycerzy w Iśnią- 
cych zbrojach po gnijące i plugawe 
stwory z podziemi. Nasze wampir- 
ki będą uzbrojone w miecze, który- 
mi posiekają przeciwników na pla- 
sterki różnej grubości. Combosy 
i walka w powietrzu mają być ich 
chlebem powszednim. 

Nowością są moce telekinetyczne 
(inne u obu antybohaterów), dzięki 
którym rzucimy wrogów w prze- 
paść, nadziejemy na kolce, zamie- 
nimy w żywe pochodnie albo przy- 
trzymamy w powietrzu, by zadać 
im wiele ran kłutych. 

Legacy będzie miał trójwymiaro- 
we skomplikowane modele i wspa- 
niałe tekstury. Inteligentna kamera, 
zwykle umieszczona za plecami po- 
staci, prześledzi nasze poczynania 
i automatycznie wybierze najlepszy 
kąt widzenia. Przewidywana data 


premiery: listopad. [spodek] padcjnj:l 


kandydatkom na żonę. 


nas aż 56 różnych misji 
(część pieszo, część w jed- 
nym z 40 dostępnych po- 
jazdów), poza tym oddamy 
się tradycyjnej eksploracji 
miasta i odnajdywaniu zna- 
nych z serialu miejsc, by szu- 
kać ukrytych monet i innych 
przedmiotów. 
Gra jest kierowana do fanów 
serialu, dlatego jej fabuła ma 
przypominać jeden z jego od- 
cinków. Stworzyli ją scenarzy- 
ści The Simpsons, a głosów 
postaciom użyczają aktorzy 
znani z ekranu. Niestety mo- 
im zdaniem grafika jest na 
razie średnio udanym połą- 
czeniem kreskówki i gry trójwymia- 
rowej. Mam nadzieję, że gra nie 
okaże się tak mierna jak inne pro- 
dukcje wykorzystujące licencję 
Simpsonów (na przykład Road Ra- 
ge, której twórcy ukradli pomysł z in- 
nego hitu - Crazy Taxi). Obszerniej- 
sza relacja zaraz po ukazaniu się 
gry. czyli jeszcze tej jesieni. [spodek] 


WLEJE) 


Popioch w kurniku 


an Franek znów staje do walki 

z legionami kuraków. W trzeciej 

odsłonie kurczakomachii czeka 
nas kilka nowych poziomów zapro- 
jektowanych z większym rozma- 
chem niż w poprzedniej części. 
Grafika nie ulegnie większym zmia- 
nom, rysownicy postarali się jed- 
nak, żeby przed naszym celowni- 
kiem przewinęło się wiele nowych 
rodzajów kurek. Poziomy mają być 
znacznie bardziej rozbudowane, 


4 
a 


dzięki czemu odkryjemy na nich 
więcej bonusów, a na ekranie bę- 
dzie panować znacznie większe za- 
mieszanie niż poprzednio. Pojawi 
się też nowy poziom bonusowy, na 
- którym nabijemy sobie licznik punk- | 
tów. Eksterminację wrednych ku- 
rek ułatwią trzy nowe bronie: mio- 
tacz ognia, karabin laserowy i po- | 
tężny minigun. [cubituss] | 


Poczuj się jak w bolidzie!!! 


Najlepsza kierownica - trzy w jednym 


Kompatybilna z PlayStation/PLayStation 2/PC USB 


* kąt obrotu 180 stopni 
% kompatybilna ze wszystkimi 
grami (starymi i nowymi) 
* w pełni programowalne przyciski 
x programowalna, 4-kierunkowa 
skrzynia biegów i hamulec ręczny 
%* programowalne, analogowe 
pedały hamulca i gazu 
% wibracja działająca na 
wszystkich platformach 
i w każdej wersji Windows" 
* nowoczesne, lepsze technologie 
i materiały, testowane 
na prawdziwych torach 
wyścigowych 
% wyważona i stylowa kolorystyka 
- dzieło projektantów 
od McLarena i Porsche'a 
wysuwany trzpień i 3 kąty 
hylenia kolumny kierownicy 


nic i PAD-ów z PSXiPS2; . 
e Feedback oraz impulsy 
anetek. 


podstawa, którą można umieścić 
na stole i pomiędzy nogami 


gal notice, |! 


'Nie daj się nabrać | 
na podróbki. " 
Kup oryginał 
ui dobrej cenie! 


1903 Or, Ing. he, F. Porsche AB. Le: 
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Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. z 0.0. 
ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa 

kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 

e-mail: manta©manta.com.pl, www.manta.com.pl 


„ Sprzedaż wysyłkowa „Hawk” 
dostawa w 24 godziny mullimedia 
tel. (022) 332-34-52, Pon. - Pt. w godz. 10.00-18.00 
Sklep internetowy: www.hawk.com.pl 
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mówka dla dzieci 


Gra dla dzieci! 
Platformówka dla dzieci 


MALUCH RACER 
DELUXE 


WWW.WARFLEET.NET 


MALUCH RACER 


g 604 10 


f Cydin. 
ańager. 
Noś 


WERSJA 


echy gry: 

+ 180 odcinków tras (27 000 
km) w grafice 3D 

60 profesjonalnych kolarskich 
zespołów 

Tryb Kariery: kolarze nabierają 
doświadczenia z wyścigu na 
wyścig 


Dysponujesz 
różnego rodzaju osprzętem 
kolarskim, medycznym, - 
kadrą zawodową oraz 
oczywiście kolarzami, - 
których zmagania będziesz 
mógł śledzić w czasie 
A SZCZENOM 


Rozbijanie Poldków 


7 kultowych wozów 
7 klimatycznych tras 
Nowe efekty świetlne 
Nowy system kolizji 


WERSJA DELUNE: 

w dużym pudefku 

zawiera dodatkowe 
Paldki 


WEHIKUŁ PLAKAT 


JA 
GRATSE RÓŻNE RODZAJE 


MASTER 
RALLY (PL) 
GRATIS* 


ybór. 
ażdego zamówienia | 


mai D 
da sn ogata 


a ów cyfrowych.|| * 
zwala na 

e Tworzenie albumów zdjęć 

e Pobiera zdjęcia z aparatu 

. Edytuje zdjęcia - poprawianie 


zdjęć 
» Zrób SLIDE SHOW 
„ Polska wersja językowa 


COSMOPOLITAN, 


Program do ukazuje bwarz 


Pasy 


WYBRANE 
rvruey 

Z OFERTY 
AGE k EMPIRES 


08 SUPERPACK 


CONFLIKT: DESERT STORM. 


AP. 
HIP MANAGER 4 


4 : TEL. 0 (prefix) 22 832 54 32 
POKROWIEC 
NA 24CD 
GRATIS * FAX 0 (prefix) 22 833 3961 
HURT : TEL 0 (prefix) 22 832 54 31 


wyślij sms pod 

jąc swoje dane i zamawianą grę. 

nie będziemy mogli zroaiizować 
zamówienia - odpiszemy SM 


playQ©play.com.pl 
SKLEP : 


WARSZAWA 01-652 
ul.Potocka 14 paw.3 


 Bocdomale odzwierciedlenie 
k SW szybkości | 
» "Edytor do budowy pozę 
tras 7 
Q kra do obsługi 0 


Wybierz swoje siedzenie | 
w kolejce, przed jazdą 7 a 


Najnowsz, 
Ji dodatek © 
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WARCRAFT Ill 


| maLUCH RECER 


JH) FALLOUT TACTICS 
2) EJAY 3 DANCE PL Ę 

MÓJ DOM 3D 1921 | 
| ROLLER COASTER WORLD 19z! | 


)) PURE PINBALL 
POLDEK DRIVER 192! 


UZ PCZNE 


pwsć DAŃCE3__ 4 


HIP HOP 3 24 


ESEE ACZ a 
W sklepach również wersja DELUXE za 29,90zł BOX (10 tras gratis) 


Witaj w bajecznej grze 
zręcznościowej dla dzieci. 


oe IM nien JE 
ierowaniejmatym 
|. (Stworkiem „m'zwanym Parg! 
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USE 


Cechy/gry: 
7/Światów w/grze 
Wysoka grywalność 
Grafika 3D 
Magiczne efekty, 


sy 
„HIPHOP3 + DANCE 3 GARTIS! 
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*, MAX KIDS 4/2003 


© _Napłycie znajdziesz również pełni 
wersję gry Toyland Racer , oraz 
grywalne dema gier 
Pingwinek Kelvin, Spidi, 
Maluch racer oraz 
Wielu innych 


AUFLAND 
RT 


« 2/2003 
a 0d22.10.2003 w kioskach 
a Peine wersje: MegaPinball, 
a Słownik hisz.-pol., 
a freeCAD 
Dema : Poldek Driver , Maluch 
Racer nowe demo! 
*_ Oraz zapowiedzi i recenzje, 


za SUPER HIT 


ą* 


ockstar i Remedy - twórcy Maksa Pay- 
ne'a - nie chcą zdradzać szczegółów fa- 
buły nowych przygód bohatera jedynej 
w swoim gatunku gry kryminalnej utrzy- 
manej w klimacie noir: | nie winię ich za to. 
Nie tylko dlatego, że nic by sobie z tego nie zrobi- 
li, ale też dlatego, że fabuła ma w malutkim 
świecie Maksa Payne'a kluczowe zna- 
czenie. Wiemy więc tylko tyle, że akcja 


kadry komiksowe, ale autorzy postarali się, by 
tym razem lepiej komponowały się z całością. Ka- 
dry ożywione starannie podłożonym dźwiękiem 
pojawią się tylko na początku każdego z rozdzia- 
łów. Później fabułę poznamy już z przerywników 
wykorzystujących program gry. 

Ze strzępków informacji, jakie wyciągnąłem od 
niezwykle małomównego gościa, który w zaciszu 
eleganckiego i niemal zupełnie nieumeblowane- 


Nowa gra o przygodach Maksa powstaje daleka Stąd, 
w Ameryce. Jako jedyne polskie pismo z przyjemnością 
przyjęliśmy więc zaproszenie na specjalną prezentację 

niemal ukończonej wersji w nieodlegtym Monachium 


gry toczy się w kilka lat po wydarze- 
niach z części pierwszej. Ile? Nie wia- 
domo. Na tyle wiele jednak, aby cho- 
ciaż częściowo wytłumaczyć zmianę 
wyglądu Maksa. | przy okazji zrzucić 
facjatę programisty z Remedy, Sa- 
ma Lake'a, który użyczył siebie jedne- 
mu z najbardziej ponurych bohate- 
rów po tamtej stronie monitora. 
Produkcja Maksa Payne'a była po <części 
amatorska. Jak mieli okazję przekonać się 
wszyscy, którzy skończyli grę - na szczęście 
nie w dziedzinie dopracowania fabuły, mechani- 
ki gry oraz wizualiów. Chodziło raczej o zatrud- 
nienie całej plejady znajomych ludzi z Remedy 
do odegrania ról występujących w niej posta- 
ci. Niemal wszystkich. 
Tym razem Rockstar korzystając z doświad- 
czeń zdobytych przy produkcji Grand Theft 
Auto, zatrudnił do nagrania dialogów profesjo- 
nalnych aktorów. Nie są to jednak znane nazwi- 
ska - nie ma więc sensu próbować zidentyfikować 
lub wyśledzić któregokolwiek z nich. 
Wskutek wydarzeń z pierwszej części Max Pay- 
ne zostaje zesłany z wydziału antynarkotykowego 
do zwykłej dochodzeniówki. Po jednej z akcji przy- 
znaje się do zabójstwa swego partnera. Cała gra 
znów rozegra się w czasie jednego wieczoru, 
a raczej bardzo długiej nocy, podczas której do- 
wiemy się, dlaczego Max przyznał się do tak po- 
ważnych zarzutów. Fabuła ponownie będzie jedną 
wielką retrospekcją w plenerach Nowego Jorku. 
W opowieść znowu wprowadzą nas statyczne 
ih 
| 
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go apartamentu demonstrował mi grę, udało mi l 
się wysnuć pewną teorię. Po serii pytań kończą- , j 
cych się odpowiedziami w stylu „nie mogę na to 
odpowiedzieć” zapytałem, czy jest w takim razie 
coś, co mógłby mi zdradzić, a czym nie podzielił BRE 
się do tej pory z nikim. Po chwili namysłu usły- 
szałem: - Max trafi do miejsca, w którym zupeł- 8 
nie byś się go nie spodziewał. 

Przez myśl przeleciało mi kilka ciekawych pomy. 
słów z przybytkami pełnymi roznegliżowanych nie. 
wiast, ale biorąc pod uwagę informację, że Max 
przebierze się w trakcie swoich przygód, uzna- 
łem, że może chodzić o więzienie lub szpital. 

W grze pojawi się pięć nowych rodzajów broni. 
Będą to między innymi nowy karabin snajperski 
i nowy shotgun, którym na moich oczach Max 
zdemolował nikomu nie wadzącą furgonetkę, by 
zaprezentować niezwykle efektowne odpryski le- - 
cące z karoserii. Do tego dojdzie jeszcze nowy ka- 
rabinek maszynowy oraz nowa broń biała. 
Grafika naturalnie została poprawiona. Zdecydo- 4 
wanie lepiej wyglądają twarze bohaterów. Pod- $48 
czas krótkiej demonstracji ujrzałem całą gamę BĘ 
grymasów i min Maksa. Czy łatwo będzie do- 554 
strzec to'w grze przy tych wszystkich wirujących $ 
ujęciach kamery? Trudno powiedzieć, bo będzie- 
my przyglądać się głównie fruwającym zwłokom, 4 
ale z pewnością w tych momentach mina Maksa p 
będzie wyglądała fachowo. j 
Osobna sprawa to walka. Tradycyjnie już cała gra 
będzie opierała się właśnie na niej. Jasne — będą 3 
efekciarskie kadry komiksowe, wciągająca | 
i mroczna fabuła (autorzy twierdzą, że odrobili £ 
obowiązkowe lekcje z chandlerystyki), 88 
ale tak naprawdę wszystko sprowadzi $$ 
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Taktyka totalnej rozwałki po raz kolejny się sprawdziła. 

Tym razem Max trafił skradającego się Sama Fishera! 
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się do szybkiego naciskania spustu. a | | | | Yi 


Dźwięki wystrzałów i modele broni są —-—— Niby rozmiar się nie liczy. Mimo tego Max czuł się dosyć —4 
jeszcze lepiej dopracowane niż kiedy: —=—— głupio, porównując 6 swojego malucha z sąsiednim olbrzymem " + 
kolwiek. No i jest bullet time. sh 


Na moje pytanie, czy przygotowali ja- 
kąś nową technologię, która mogła- 
by być porównana do tamtej znanej 
z poprzedniej gry, odpowiedź była 
prosta: nie! Bullet time został dopra- 
cowany, ale będzie raczej ewolucją 
£ niż rewolucją. Pojawiły się nowe ani- 
macje — na przykład Max zmieniający 
magazynki jednym płynnym ruchem, 
przy jednoczesnym schylaniu się i ob- 
, racaniu wokół własnej osi. 
Dodatkowe animacje wygładzają też 
połączenia dwóch ruchów. W po- 
, przedniej części Max, lecąc, potrafił 
strzelać ze spluwy, mógł też strzelać 
X: po spadnięciu na ziemię. Jednak 
Ka przejście nie było płynne i między 
> obydwoma ruchami widzieliśmy kró- 
ciutką przerwę. Tym razem Max 
grzeje przez cały czas, nie przejmując się takim ź bardziej niż wcześniej. Kiedy w krótkich od- 
detalem. Poza tym kiedy nasz bohater postana- | stępach załatwimy odpowiednio wielu prze- 
wia przeskoczyć nad stolikiem, robi to efektow- f ciwników, cały wskaźnik przybierze żółty ko- 
nym tygryskiem przez sam środek blatu. j lor a nasz glina na pewien czas zyska 
W trybie bullet time pojawi się także nowy, jesz- | umiejętność poruszania się z nieco więk- 
cze bardziej nierealistyczny tryb wściekłości, po | szą prędkością, podczas kiedy cały świat 
uruchomieniu którego Max będzie rządził jeszcze A zwolni, jak zwykle w trybie bullet time. 


„AWREZCZT : SERC: 
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W Ameryce nad głowami tych, którzy zarobili większą kasę, 
krążą stada sępów zwanych mylnie prawnikami. A najbardziej 
ponętnym celem są ""— 3" Takie jak Take 2 


*053. Psychopaci 
Dwóch nastolatków 
Z TENNESSEE posta- 
nowiło sprawdzić, 
jak to jest postrze- 
lać do ludzi z kara- 
kinu. Zginęia jedna 
osoba, druga Zosta- 
Wielki Maxx i jego mały adwokat ta ranna. Rodzice 
Manx Payne z 4 jednej z ofiar wyto- 
Za wykorzystanie swego scenicznego imienia czyli proces Take 2. 
i nazwiska w pierwszej części przygód pewne- _ ysoki sądzie, ta gra Nie _ producentom 
go niefortunnego policjanta pan znany kiedyś "zeta mi zabić ludzi karabinu, z którego 
jaka Maxx Payne zawołał sabie 10 milionów do- _ padły strzały, nie rodzicom, którzy pozwolili dzie- 
larów.-Bo już się wycofał z wrestlingu, a popu-  ciom grać w grę od osiemnastu lat, ale Take 2. 
larność gry przywołała demony przeszłości... Ile chcą? Nie wiadomo. I tak nic nie dostaną. 


DW 


ZAŚ 
Dzięki nowym animacjom Max tańczy między ś świszczącymi 
kulami ładniej niż Britney Spears między śliniącymi się fanami 
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PRERRSNKC ZAPIS 


W przygotowanej dla mnie prezentacji zasymulo- 
wane były dwa różne pomieszczenia, w których 
demonstrowano fizykę gry. W pierwszym z nich 
poustawiano liczne przedmioty: wiadra, puszki, 
laptopy, skrzynki i inne śmieci tego rodzaju. Ko- 
rzystając z kilku spluw, prowadzący prezentację 


KH koleś po kolei strzelał do wszystkiego. Obiekty za- 


chowywały się realistycznie — między innymi ciało 


j wprowadzonego na chwilę gościa trafione kulą 


a 


wleciało w stos pudeł, które po chwili je przygnio- 
tły. Z kolei ciężkie beczki ledwie przewróciły się 
pod wpływem strzału, leniwie turlając się na bok. 
Lżejsze puszki z farbą odlatywały daleko nawet 
przy strzałach z broni mniejszego kalibru. 

Z ciekawszych rzeczy: na środku sali znajdowała 
się obracająca się platforma. Trafiony statysta 
wpadł na nią, a ona, obracając się, uniosła jego 


j ciało, które po chwili bezwładnie się z niej sturla- 


e Choć w grze nie będzie fruwających 


ło. OR krwawy ślad. I tu niespodzianka. ; 
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kończyn, to Maksa trochę WPW 


i Max wjechał na górę, — 


W grze nie będzie od- 
rywanych kończyn. Wy- 
buchy poślą co prawda 
przeciwników w powie- 
trze, ale nie rozerwą 
ich na kawałki. Ujrzymy 
ślady krwi po trafieniu, 
ale Soldier of Fortune 
to to nie będzie. Natu- 
ralnie strzał w głowę 
powali wroga szybciej 
niż seria w rękę. 

Druga prezentacja od- 
bywała się w wielkiej sali 


go-— 


. poprzecinanej pionowy- ___ 


mi kreskami rusztowań. — ___ 


a następnie korzystając © EIA las 1 
z trzech różnych broni — MK | | 
SO CIAT shotguna 

i karabinu maszynowego, posłał przeciwnika w dół. 
Rzeczywiście wyglądało na to, że każda broń 
i strzał inaczej wpływają na zachowanie trafionego 
przeciwnika, który odbijał się o kolejne żerdzie wy- 


3 jątkowo wrednego rusztowania. 


Autorzy zapowiadają o wiele oszczędniejsze szafo- 


2 wanie życiem spotykanych postaci. W trakcie za- 
+ bawy ujrzymy tych nielicznych szczęśliwców, któ- 


rym udało się ujść z jatki znanej nam wszystkim 
pod tytułem Max Payne, ale pojawią się także no- 
wi bohaterowie. Część z nich będziemy osłaniać, 


—-2 inni wesprą nas w trakcie walki z przeciwnikami. 


Na czoło wysunie się naturalnie zabójczyni Mona 
Sax. Max spotka ją już w pierwszej misji, w której 


Niektóre obiekty - na przykład takie, jak ta stojąca u dołu " < 
ekranu furgonetka - daje się rozwalić na drobne kawałki —* 


AAAARORARRANRORAKASAZARONANA 
Jalgl 


ISIA FARAPPARAFE 
nie uda mu się zapobiec śmierci pewnej kobiety. 
Znowu. Z Moną bohater nawiąże bliższą znajo- 
mość, co wychodzi na jaw w jednej ze wstawek 
wprowadzających. Najwyraźniej gra będzie prze- 
znaczona dla dorosłych nie tylko ze względu na bru- 
talne traktowanie przeciwników, ale też ze względu 
na dosyć śmiałe sceny damsko-męskie. 

Na razie Max Payne 2 zapowiada się na bardzo 
porządną, a do tego niemal dwukrotnie dłuższą 
od poprzedniczki kontynuację, która sprawnie 
rozwija pomysł znany z jedynki. Pod każdym 
względem: muzycznie, graficznie, dźwiękowo, kli- 
matycznie i grywalnościowo. Będzie hit. 
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Wireless Crystal 
Optical Mouse 


4 Bezprzwodowa mysz optyczna 

4 Technologia radiowa zapewniająca 
brak interferencji między urządzeniami 

|. 44batere akumulatory wraz zładowarką 
— 4 Odbiornik podłączany do portu USB 

— tadowanie bateri przez port USB 


Największa 
oferta Myszek 
w Polsce! 

% Optyczne 

% Kulkowe 

% Bezprzewodowe 
© Viniaturowe 
4% Swiecące 


Microsoft* 
Windows” XP, 
2000, ME,98, 
Windows NT” 


Nasze mySZki to: 


4 Ergonomiczne kształty 

4 Wysoki komfort pracy 

4 Precyzja działania - rozdzielczość 800 DPI 
4 Dlugi okres gwarancji 

4 Wyposażone w rolkę 

4 Żywotność klawiszy: ponad 1000 000 kliknięć 
4 Latwość instalacji 

4 Zaawansowana technologia optyczna 

4 Najwyższej jakości materiały 

4 Dostępne w wielu kolorach 


4 Wspomaganie programów 
Miertosoft Office”* 
* Podwyższona 
» ergonomia pracy 
4 ponad 50 dodatkowych 
klawszy 
4 Elegancki wygląd 
4 Dostępne w wielu kolorach 
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= EEE SĘEW Jumbo Bass 
= : a= 4 Zbudowane z drewna 
4 Piot z wejściem słuchawkowym 


Turbo Office XP Mini Keyboa rd 4650 PVPO 
4 Combo: USB, PS/2 Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: 


Sprzedaż wysyłkowa „Hawk” > MANTA Multimedia Sp. z 0.0. 
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Gangster w grze policyjnej ma 
ciężkie życie. Zostaje pionkiem, 

a na koniec czeka go porażka. 

I marna to pociecha, że policjant 
W grze gangsterskiej ma tak samo 


a początek nietypo- 
wa, ale gorąca proś- 
ba - wyobraźcie so- 
bie Bogusława Woło- 
szańskiego w Sensa- 
cjach XX wieku. Po- 
woli wchodzi w kadr bierze głęboki 
wdech i zaczyna mówić... 
W miejscu, gdzie stoję, zdarzył się 
wypadek - taki, jakich wiele zdarza- 
ło się w Komputeryce, kraju 
AE w tamtych czasach wy- 
jątkowo niespokojnym. 
Przybyli na miejsce 
policjanci zajęli się ru- 
tynowymi  czynno- 
ściami. Nawet nie 
podejrzewali, że 


oto są świadkami wydarzenia, które 
zapoczątkuje jedną z najbardziej sen- 
sacyjnych historii w dziejach dwu- 
dziestowiecznej kryminalistyki. 
Jadący z dużą prędkością samochód 
uderzył w zaparkowaną pod sklepem 
furgonetkę. Było wczesne popału- 
dnie, w mieście nie było korków, za- 
tem wóz mógł bez przeszkód się roz- 
pędzić. Po uderzeniu zapalił się. Kie- 
rowca nie wysiadł. 

Policja początkowo uznała to za wypa- 
dek, ale sekcja zwłok wykazała, że 
ofiarę zamordowano kilka godzin 
wcześniej. Wezwano detektywa z wy- 
działu dochodzeniowego CSI. Ten 
przekopał się przez szczątki auta i od- 
krył, że było zdalnie kierowane. 

Skąd kierowano wozem? Rozpoczę- 
to mrówczą pracę dochodzeniową. 
Jednym z tropów był zauważony 


przez świadków cywilny śmigłowiec 
przelatujący w pobliżu w chwili ude- 
rzenia samochodu. Podążono tym 
tropem. Sprawdzaniem zarejestro- 
wanych posiadaczy takiego modelu 
helikoptera zajął się współpracują- 
cy z CSI funkcjonariusz Max Payne 
wraz z partnerem. 

Przełom nastąpił po trzech dniach. 
Z kolejnego lądowiska Max wrócił 
sam, ranny i w szoku. Wysłany 
pod wskazany adres oddział policji 
odkrył spory warsztat samochodo- 
wy z kradzionymi autami, sprzętem — 
do ich przemalowywania i faszero- 
wania materiałami wybuchowymi. 
W porzuconym na placu przed halą 
śmigłowcu tkwił zamontowany pul- 
pit zdalnego sterowania. 

W opuszczonym w pośpiechu 
warsztacie leżały zwłoki czterech 
mechaników i partnera Maksa Pay- 
ne'a zastrzelonego z broni samego 
Maksa. Przebywający w szpitalu 
Payne przyznał się do zabicia 
partnera, ale nic więcej nie 
chciał powiedzieć. 

Z pulpitu sterowania zdjęto 
odciski palców — pasowały 

do niezidentyfikowanego 
osobnika, którego odciski 
znajdowano już przy oka- 

zji różnych zabójstw. Oka- 
zało się, że warsztat był 
zarejestrowany na człon- 

ka rodziny sopranów, szaj- 

ki z Ganglandu powiąza- 

nej z mafijną organizacją 
Chicago 1930. 

Detektyw zawiadomił 

Eliota Nessa, szefa ze- 

społu do walki ze zor- 
ganizowaną przestęp- 
czością. Ness przejął 
dochodzenie i wybrał 

się do szpitala, by 


wycisnąć z Maksa szczegóły. Tam 
okazało się że Payne wyparował. 
Wiedząc o jego porywczej naturze, 
Ness postawił na nogi Bena Kellma- 
na z GCBC, nakazując mu zorgani- 
zowanie aresztowań ludzi z Gang- 
landu. Kellman był doświadczonym 
i niezbyt przywiązanym do procedur 
gliną; Ness spodziewał się, że przy- 
mknie kluczowych członków rodzin- 
ki sopranów i tym samym ochroni 
ją przed ewentualnym atakiem nie- 
obliczalnego Maksa. 
Niestety Kellman był pochłonięty 
obsesją: 25 lat temu ktoś zamordo- 
wał jego ojca i Ben był pewien, że 
właśnie znalazł zabójcę. Nie bacząc 
na nic, ruszył tropem. Gdy Ness zo- 
rientował się w sytuacji i zorganizo- 
wał obławę, było za późno. 
Oddział Nessa wspierany przez Jac- 
ka Slate'a (wydział DtR) oraz Star- 
sky'ego i Hutcha zastał 
w Ganglandzie firmo- 
a znak Maksa 
Payne'a: krwa- 
wą nę A 


ź 


i trupy. Trop mający doprowadzić po- 
licję do Franka „Enforcera” Nittiego 
nieoczekiwanie się urwał. 

Ness był zdruzgotany. Nie wiedział 
jeszcze, że ktoś z Ganglandu zaalar- 
mował ludzi Nittiego. Ten, myśląc, że 
konkurencyjny gang usiłuje przejąć 
teren, zadziałał jak jego idol, Al Capo- 
ne - zebrał ludzi, rozdał im tommy 
guny i zapakował do wozów. 
Gangsterzy wysypali się z aut pod no- 
sem funkcjonariuszy Nessa. Rozpę- 
tała się jatka. Nitti dopiero po chwili 
zrozumiał, z kim ma do czynienia. Je- 
go ludzie mieli przewagę liczebną, ale 
ta szybko topniała za sprawą Slate'a, 
który rozbrajał wrogów i używał jako 
żywych tarcz. 

Widząc, że jego strona przegra, a on 
odpowie za atak na policjantów, Nitti 
uciekł. W pościg 

ruszyli za nim 
Starsky 


*. 
« 


w 


i Hutch wraz z Nessem. Kierowca 
wiozący Nittiego był dobry, ale policyj- 
ne duo nie dało się zgubić. Do czasu, 
gdy Ness wydał im taki rozkaz. 

Dlaczego tak postąpił? Zauważył, że 
za kierownicą ściganego wozu siedzi 
jego człowiek — tajny agent Tanner 
który rozpracowywał mafię od we- 
wnątrz. Spodziewał się też, że Nitti 
nie pojedzie do siebie, gdzie policja 
szukałaby go najpierw. Od daw- 
na przeczuwał, że za Nittim stoi ktoś 
jeszcze, i wiedział, że jeśli to prawda, 
gangster jedzie teraz do tego kogoś 
po pomoc. Wraz z Tannerem. 

Intuicja go nie myliła. Nitti pognał 
do ojca chrzestnego, którym okazał 
się Tommy Vercetti. Policja zgarnęła 
i Nittiego, i Tommy'ego; okazało się, 
że odciski palców pasują do zdjętych 
z pulpitu zdalnego sterowania. Ver- 
cettiego posadzono za wiele zbrod- 


—— : 
> "Z ni, do których pasowały jego od- 


ciski. Tak zakończyła się era 
organizacji Vice City. 

Na następnych stronach 

znajdują się wykresy 


| struktur mafijnych 

A i policyjnych, które 

Boz wzięły udział w tej 

a *p pamiętnej operacji. 
« "© 
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Ekstra dykcia 


czyli ce piszczy w Konsclii 


Egzotyczna Konsolia rządzi się swoimi 
egzotycznymi prawami. Tutaj ponad 
wszystko liczy się styl. Dlatego każdy, 
kto chce być kimś, uczy się dykcji, 
aby nawijać jak filmowe gwiazdy 


Aby tu zaistnieć, trzeba mieć mod- 
ne, firmowe ciuchy, upodobnić się 
do znanego aktora albo roztoczyć 
wokół siebie klimat filmu akcji 
z Hollywood czy Hongkongu. A naj- 
lepiej wszystko naraz. 
Najpotężniejsze organizacje prze- 
stępcze Konsolii próbują rozsze- 
rzać wpływy na Komputerykę. Oto 
dwa przeciwstawne przykłady. 


True Grime: Streets Of L. A. 
(premiera tylko na konsolach: listopad) 


Nick Kang został wyrzucony z poli- 
cji za zbytnią brutalność. Zaczyna 
więc wojnę z dwiema mafiami. 
Nick bierze udział w samochodo- 
wych pościgach, wdaje się w strze- 
laniny na ulicy i uczy się kolejnych 
sztuk walki wręcz. Zgodnie z zasa- 
dami ekstra dykcji Nick mówi gło- 
sem Russella Wonga (Romeo mu- 
si umrzeć), a jego wrogowie to 
Gary Oldman, Ron Perlman oraz 
Christopher Walken. Konsolijski 
blichtr na całego. 


Rise to Honor 
(premiera tylko na PS2: zima) 


Kit Yun, występujący tu ochro- 
niarz szefa gangu, upodobał sobie 
Jeta Li (Pocałunek Smoka) - do 
tego stopnia, że nie tylko mówi je- 
go głosem i ma jego twarz, ale też 
zna jego ciosy. 

Wyruszając z ostatnią misją od 
zabitego właśnie szefa, Kit do- 
słownie roznosi wszystkich któ- 
rzy stają mu na drodze. Strzela, 
okłada przypadkowymi przed- 
miotami, rzuca przeciwnikami, 
ale przede wszystkim powala ich 
atomowymi kombosami. 


Chicage 1950 
(premiera: listopad) 


Frank „Enforcer” Nitti 


Frank był kiedyś fryzjerem w podłej 
dzielnicy. Strzygł gangsterów i niepostrzeżenie stał się 
swoim chłopem. Wykorzystując wrodzony spryt, zaszedł 
wysoko w mafijnych strukturach. 


Grand Theft Auto: Wice City 
(dostępna od maja 2003] 
Taktyczny umysł, potrafił spojrzeć 


Tommy Vercetti na sytuację nieco z góry, z dystansu i dokonywać mą- 
drych wyborów, które procentowały z czasem. Oczywi- 
ście kiedy było trzeba, bez wahania posyłał swoich chłop- 
ców, by demolowali, porywali i mordowali. 


Vercetti to wytrawny gangster: Po wyjściu z więzie- 
nia stopniowo opanowywał Konsolię, a potem przypłynął do Komputeryki 
i powtórzył ten wyczyn. Zaczynał od samego dołu i dotarł na szczyt. Tak, 
computerican dream ma też swoją mroczną stronę. Jego idol, mistrz nad mistrzami i ulubiony 
filozof zarazem, to Al Capone. Sam lubił poudawać, że 
działa w czasach prohibicji - używał oryginalnej broni 
i metod z lat trzydziestych. Nie może wybaczyć De Pal- 
mie, że tak zmarnował Nietykalnych, koncentrując się 


na niewłaściwej stronie rozgrywki. 


Typowy konsolijczyk: gwałtowny, nieobliczalny, nieli- 
czący się z przechodniami, stosujący megachamskie, ale diabelnie 
skuteczne metody. Jeden z tych facetów, których świadkowie bali się 
rozpoznawać — wszyscy twierdzili, że widzieli tylko jego plecy. 


Ma konkretny odjazd na lata osiemdziesiąte, bardzo lubi Ala 
Pacina w Człowieku z blizną. Gada jak Ray Liotta (Chłopcy z ferajny). I ni- 
komu nie wolno się z tego śmiać. 


GTA Vice City, organizacja Tommy'ego była najpotężniejszą ma- 


fiq w Komputeryce. e giro 2004] 


Kontrolowała niegdyś 


praktycznie wszystko: 
od seksu, dragów 
i rock and rolla, przez 
rynek nieruchomości 
aż po inne gangster- 
skie rodziny. Kiedy stał 
się ojcem chrzestnym, 
Vercetti powierzył dba- 
nie o interesy Enforce- 
rowi z gangu Chicago 
1930, który był jego 
prawą ręką aż do fali 
aresztowań. 


Wielki znak zapytania 


The next big thing, jak mawiają Kom- 
puterykanie. Przyroda nie znosi próżni, ktoś musi przejąć 
schedę po aresztowanym Vercettim. A niedobitki gangu 
z Vice City robią wszystko, by uprzedzić konkurentów. 
Kandydat na nowego bossa podziemia na razie się ukry- 
wa, źródła policyjne nie mają bliższych informacji na jego 
temat. Kang, nasz człowiek w Konsolii, twierdzi, że wielki 
nieznajomy przybędzie do nas właśnie stamtąd w przy- 
szłym roku i zacznie przejmować władzę w podobny spo- 
sób, w jaki zrobił to Vercetti i jego poprzednik z GTA III. 


Spodziewamy się człowieka podobne- 
go do Tommy'ego: rzutkiego, bezwzględnego, wszech- 
stronnego w wykonywaniu brudnej roboty. 


Krążą pogłoski, że nowy boss jest maniakiem in- 
ternetu i właśnie tam będzie wystawiał kontrakty na brud- 
ną robotę. Mówi się, że mafijny serwer będzie dostępny 


n zagrasz 
złowiek z hlizną 


dobrzy chiopcy Czii 
r, || IB 

ją bys ba Ę O Film Briana De Palmy na podsta- 
"ye a C opcacn. wie scenariusza Olivera Stone'a. To- 
to dobra ny Montana (Al Pacino) przypływa 


wskazów a dla nas: z Kuby do Miami na początku lat 
2 ulubiony film osiemdziesiątych i buduje od zera 


gangsterskie imperium. Wypisz wy- 
maluj historia Tommy'ego z GTA Vi- 
ce City —- nawet rozgrywa się w po- 
dobnych dekoracjach. 


Enforcer był w tej organizacji wą- 
skim gardłem: wszystkie tropy i zlecenia ury- 
wały się na nim, co chroniło Vercettiego. 
Niektórzy byli nawet przekonani, że Enforcer 
rządzi całością. Z czasem Nitti skoncentro- 
wał się na zdobywaniu nowych terenów i za- 
rządzaniu już posiadanymi. Brudną robotę 
zaczął zlecać rodzince z Ganglandu. Aresz- 
towany wraz z Vercettim. 


Mario był synem sycyjlij- 
skiego mafiosa, ale nie wiadomo którego, bo 
ukrywał nazwisko. Uważał, że nie może go no- 
sić po tym, jak jego trzej bracia bezmyślnie za- 
bili czwartego. Kpiarze nazwali organizację 
Gangland rodziną sopranów ze względu na pi- 
skliwe głosy żony i dzieci Maria. 


Sprytny i bezwzględny. Spo- 
glądał na sprawy z perspektywy, ale w razie po- 
trzeby wracał do poziomu ulicy, by własnoręcz- 
nie bronić swego. Cierpliwy organizator. Otaczał 
się ludźmi o różnych umiejętnościach, by mieć 
szeroki wachlarz środków perswazji. Zastra- 
szał, ale kiedy było trzeba, zdobywał szacunek. 


Nie znosił hydraulików. Za to trylogię 
Ojciec chrzestny widział ze sto razy i taki 


Driver 3 
(premiera: wiosna 2004) 


Tanner 


Tanner to operacyjny kryp- 
tonim tajnego agenta, którego personalia mu- 
szą pozostać tajemnicą. Dysponując wręcz ka- 
skaderskimi umiejętnościami prowadzenia sa- 
mochodów, powoli wkupywał się w łaski coraz 
wyżej postawionych gangsterów. O jego praw- 


tylko dla uiszczających comiesięczny ha- 
racz zaufanych gangsterów ze stałym do- 
stępem do mafijnej siatki internetowej. 


Jako ojciec chrzestny Tommy 
Vercetti musi coś wiedzieć o swoim na- 
stępcy, być może nawet zna go osobiście. 
Jednak Tommy to twardy chłop, na prze- 
słuchaniach nie puścił pary z gęby. 


PEZĘPREBOGAŻJ | 
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model wcielał w życie. Jego „rodzina” była 4 
faktycznie rodziną; jego dzieci były najbardziej 48 
lojalnymi podwładnymi. 


Ze względu na odpowiedzialność 
i umiejętność radzenia sobie z zaskakującymi 
problemami Mario był ulubieńcem Enforcera 
z Chicago. Wszechstronność jego rodziny bu- 
rzył tylko brak żyłki do samochodów, dlatego 
Mario często dzwonił po Tannera z Drivera 3. 
Zastrzelony przez Maksa Payne'a. 


dziwej tożsamości wiedział tylko śledczy Ness 
(patrz następna strona]. 


Urodzony w Konsolii, zacho- 
wał tamtejszy styl. Porywał dowolny wózek 
z ulicy, pędził nim, ślizgając się, piszcząc opona- 
mi i w końcu rozwalał w efektownej eksplozji. 
Tylko że gdy rozbrzmiewał huk, Tanner umykał 
już inną bryką. Ludzie lepiej znali z widzenia tyl- 
ne zderzaki jego samochodów niż jego same- 
go. Równie efektowny (będzie nawet film na 
podstawie jego wyczynów) co efektywny: zabie- 
rał ściganych gangsterów sprzed nosa policji, 
z łatwością gubił ogony, w razie potrzeby dzia- 
łał na piechotę, w budynkach. 


W wolnych chwilach lubi sobie pojeź- 
dzić po mieście. Ot tak, bez celu. Ulubiony bo- 
hater: Steve McQueen w filmie Bullit. 


Stały szofer jeżdżących na akcje sy- 
nalków Maria z Ganglandu, dzięki nim nawiązał 
kontakty z Enforcerem z Chicago. To on dopro- 
wadził policję do Vercettiego. 


= 


Rodzina Soprano 


Bullitt 


Chłopcy z ferajny 


Jeden z najlepszych filmów Martina 
Scorsese. Podrzędny szumowina 
Henry Hill (Ray Liotta) i jego dwaj 
najlepsi kumple (Robert De Niro 
i Joe Pesci) wspinają się przebojem 
po kolejnych szczeblach mafijnej 
drabiny. To lektura obowiązkowa dla 
każdego miłośnika wszelkiego ro- 
dzaju gier gangsterskich. 


Djciec chrzestny 


Trylogia Francisa Forda Coppoli 
o powstaniu i upadku mafijnego im- 
perium dona Michaela Corleone'a 
(AI Pacino). Klasyka kina, kto nie wi- 
dział, niech się wstydzi. Szczególnie 
wiele zawdzięcza filmowi gra Gang- 
land, w której budujemy prawdziwą 
rodzinę i postępujemy według niepi- 
sanego prawa Sycylijczyków. 


Popularny serial, który możemy 
jeszcze oglądać w polskiej telewizji 
(powtórki emitowane są w stacji 
TVN7]. Dzieje mafijnej rodziny poka- 
zane z takiej bardziej codziennej 
strony i nieco rozwodnione teleno- 
welową formą. Serial wymieniany 
przez twórców gry Gangland jako 
jedna z głównych inspiracji. 


Legendarna rola Steve'a McQuee- 

na. Gliniarz Frank Bullit oraz jego 

dwóch kolegów po fachu usiłują 

chronić człowieka, który ma zezna- | 

wać przeciwko organizacji mafijnej. | 

Film pamiętamy głównie dzięki nie- | 

śmiertelnym scenom pościgów sa- | 

mochodowych po San Francisco. | 

Oczywista inspiracja serii Driver. | 
| 


A 4 ć [rsu nd maja 12003 na Zachodzie] 


s 


d: Nazwisko utajnione na prośbę detektywa 


IE: Detektyw (tak będziemy go nazywać) wycho- 


|| : ci | liniarzy to ini 
Dla jednych ! glini |a| alzy LU ży EIC DWE wał się w Las Vegas, mieście podejrzanym i niebezpiecz- 
EPT nk nym dla turystów zbaczających z utartych szlaków. 
mi zj De: inni t | chc sd Wstąpił do dochodzeniówki, by móc legalnie węszyć w za- 


lią (HL ironi [[HS gadkowych sprawach. 


o tylko napis 


Iker: Typ spokojny, niespieszący się, bardzo dokładny. 
Wprost stworzony do zbierania dowodów, cierpliwego 
przesłuchiwania świadków, analizowania śladów w labo- 
ratorium i wyciągania wniosków z sekcji zwłok. Nie toleru- 
je strzelanin i zręcznościowych popisów. 


Jbania: To niesamowite, ale wciąż bawi go stara plan- 
szówka Detektyw, w którą grywa z dziećmi. Poza tym lu- 

bi rozłożyć się przed telewizorem. Nie opuszcza żadnego 
odcinka Kryminalnych zagadek Las Vegas, twierdząc, że 

ten serial jest dla niego inspiracją. 


lipo 


(premiera: listopad 2003] 


Teczkć ;onalna: Eliot Ness 


Pochodzenie: To nie pomyłka. Z Chicago pochodzi dwóch bohaterów stoją- 
cych po przieńkugch stronach prawa. Eliot nawet strzygł się u Franka 
Nittiego, jeszcze zanim ten ostatni stał się Enforcerem. 


zzz zz AEO OOOO TESCO ZOE OOOO OOOO 


KIEF: Niemal lustrzane odbicie Nittiego: taktyk oceniający sytuację 
z dystansu, biorący pod uwagę wiele czynników. Jest równie prawy co 
Nitti bezwzględny. Analizował i torpedował sprytne spiski Enforcera, po- 
zbawiając go świeżo zdobytych rewirów. | czekał, aż ten popełni błąd. 


y 


- (premiera: 2004] 


Ipodobania: Jest fanatykiem Nietykalnych do tego stopnia, że czasami wy- a personalna: Ben Kellman 
daje mu się, iż jest głównym dobrym z tego filmu. Ale wydziałowy psychia- 
tra wystawił mu papier, że to nieszkodliwe wariactwo. W nielicznych wol- 


nych chwilach zajmuje się pisaniem autobiografii. 


POGNOCZENIE: Jeśli ktoś jako dziecko jest świadkiem zabój- 
stwa własnego ojca, może zostać albo zimnym draniem, 
albo cynicznym gliną. Kellman wybrał to drugie. 


larakiE!: Nieco już wypalony długimi latami pracy w poli- 
cji, ale wciąż świetny fachowiec. Weteran strzelanin, 
mistrz wyważania drzwi kopniakiem i niestrudzony recyta- 
tor frazy „Masz prawo milczeć, wszystko co powiesz bę- 
dzie użyte przeciwko tobie, bla, bla, bla”, Ostatnio twierdził, 
że podejrzany w jednej z jego spraw jest zabójcą jego ojca. 
Koledzy obawiali się, że może to zepchnąć Bena ze ścież- 
ki legalnych policyjnych metod. Mieli rację. | 


wszystkie sprawy pachnące zorganizowaną przestępczością. Rutynowe 
działania operacyjne składał na barki niestrudzonego Bena Kellmana z wy- 
działu o kryptonimie 
Good Cop Bad Cop, 
a potem już sam dowo- 
dził ludźmi na ulicy. 
Do najtajniejszych ope- 
racji miał własny ze- 
spół zaufanych ludzi. To 
właśnie on podsunął 
agenta Tannera chłop- 
com z Ganglandu i sku- 
tecznie ukrywał fakt ist- 
nienia tego człowieka 


przed wszystkimi aż do " Mi zaj 


wielkiego finału. 


lipodobania: Dużo pije, a kiedy jest już mocno zalany, ogląda 
pasjami dobre kino akcji w stylu Gorączki, Zabójczej bro- 
ni czy Szklanej pułapki. Nie cierpi natomiast filmów klasy 
B i produkcji z Hongkongu. 


=nR2nr7 I 'G Elnstni 1 ine zagad 

Książka Eliota Nessa doczekała się Al Pacino i Robert De Niro odpo- Pok w w USA i Wielkiej Serial, którego elektroniczną wer- 
co najmniej trzech ekranizacji _ wiednio jako ten dobry i ten zły. Po- _ Brytanii serial z drugiej połowy lat _ sją jest gra Crime Scene Investiga- 
(w tym jednego serialu), ale my po- nad dwie i pół godziny napiętego _ siedemdziesiątych o dwóch glinia- tion. To samo Las Vegas, te same 


lecamy szczególnie wersję nakręco- _iskrzenia pomiędzy dwiema silnymi  rzach rozbijających się ognistoczer- główne postacie, znajome głosy 
ną przez samego Briana De Palmę i wyrazistymi osobowościami. Film _ wonym fordem gran torino. Abso- i przede wszystkim drobiazgowe 
w 1987 roku. Wystąpili tam świetni zawiera też znakomitą i długą se- _ lutny kult dla fanów pościgów, które _ rozwiązywanie spraw. Na Zacho- 


aktorzy. Film opowiada historię słyn- _ kwencję jatki. Lektura uzupełniająca _ stanowiły główną treść większości — dzie jest niezwykle popularny, u nas 
nego Ala Capone'a, jego kamratów do tych gier w których glina od po- — odcinków. Na przyszły rok planowa- chyba nie bardzo. Leci jeszcze na 
i wrogów. To oczywiście inspiracja  czątku zna przestępcę i czeka, aż ny jest pełnometrażowy remake _ TVPo, ale znają go jedynie nieliczni 
gry Chicago 1930. temu powinie się noga. — absolutny niekult. fani oraz nocne marki. 


(premiera: październik 2003] 


Teczka personalna: Max Payne 

Pochodzenie: Gliniarz, który zszedł na złą drogę, 
szukając zemsty za śmierć rodziny. Przywró- 
cono go do służby, ale koszmar zaczął się 
od nowa: Max przyznał, że zabił partnera i znikł. 


Kompetencje: Detektyw jest wzywany za 
każdym razem, gdy wydarza się zbrodnia 
z cyklu czeski film — nikt nic nie wie. Taka 
właśnie sytuacja zdarzyła się w sprawie, 
która w ostatecznym rozrachunku dopro- 
wadziła do upadku Vercettiego i całej jego 
przestępczej organizacji. To ten detektyw 
odkrył mafijne konotacje sprawy i przeka- 
zał sprawę Nessowi. 


(premiera: październik 2003] 
l: Jack Slate 


IECZKA PEFSONE 


Pochodzenie: Każdy, kto widział tego glinę w ak- 
cji, nie ma żadnych wątpliwości - to Konsolij- 
czyk. Do Komputeryki przybył tropem zabójcy 
ojca. Zamierza się na nim zemścić. 


; 
dE” 


RÓW 5 


Kompetencje: Ma ogromne doświadcze- 
nie zawodowe, a przy tym twardy cha- 
rakter, więc dostał pod komendę trójkę 
niesfornych gliniarzy: Jacka Slate'a, Star- 
sky'ego i Hutcha. Miał ich nieco utempero- 
wać, ale przez sprawę z zabójcą ojca sam 
stał się moralnie niepewny. Zawiódł w klu- 
czowym momencie - gdy miał zrobić obła- 
wę na rodzinę sopranów z Ganglandu. 


„ reiea listopad 2003] 


a: Starsky i Hutch 


Pochodzenie: Kumple z podwórka. Jako małe 
szczyle namiętnie oglądali amerykański se- 
rial Starsky 6 Hutch i postanowili być tacy 
sami jak telewizyjni gliniarze. 
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aktEr: To jeden z tych gości, którzy potrafią 
wpaść szczupakiem przez drzwi i jeszcze w lo- 
cie zastrzelić czterech oprychów. Niestety ma 
skłonności do przeprowadzania akcji na wła- 
sną rękę i strzelania do wszystkich w zasięgu 
wzroku. Niestabilny i niebezpieczny. 


Ii 4: Komiksy noir oraz efektowne strze- 
łani u w filmach sensacyjnych. Ulubiona sce- 
na: akcja w zwolnionym tempie pod koniec 
pierwszego Matriksa. 


Kompi : Nietykalni z Chicago 1930 nie 
chcieli zaufać Payne'owi. Tym bardziej że od- 
kryli jego kontakty z personą znaną w półświat- 
ku jako Mona Sax. To mogła być mafijna wtycz- 
ka! Maksa przygarnął do pomocy przy pospoli- 
tych sprawach detektyw z CSI, bo potrzebował 
speca od niebezpiecznej, szybkiej akcji. Nieste- 
ty Payne szybko urwał się ze smyczy... 


': Sadysta lubujący się w brutalnym za- 
bijaniu woń ludzi. Z radością wbiega w grupę 
uzbrojonych bandziorów, odbiera im broń, dziu- 
rawi jak sita, używa jako żywych tarcz, kopie, 
okłada pięściami i strzela. Ma psa, który na je- 
go komendę atakuje oprychów, a w razie po- 
trzeby wczołguje się w otwór lub szuka bomb. 


podo! : Wygrał grand prix w międzywydziało- 
wym TEA gliniarzy na najbardziej wy- 
świechtaną biografię. Poza tym Slate to wielki 
fan Jackie Chana, ale uważa, że role kryształo- 
wo prawych bohaterów bardzo go ograniczają. 


Dawno powinien wylecieć z policji, 
ale krył go Kellman, widząc w nim siebie sprzed 
lat. Poza tym był dopełnieniem Starsky'ego 
i Hutcha: wbiegał tam, gdzie oni nie mogli wie- 
chać. Nie zawiódł podczas strzelaniny w Gang- 
landzie, ale w końcu się doigrał: oskarżony 
o morderstwo został osadzony w więzieniu, 
skąd uciekł. Obecnie poszukiwany przez policję. 


AOMPELENCJE: 


Lharakier: Starsky prezentuje mistrzostwo 
w taranowaniu gangsterskich wózków, zaś 
Hutch w tym czasie wystaje przez okno i pru- 
je pestkami, jakby miał broń z bezdennym ma- 
gazynkiem. Robią wszystko to, co robiłby Tan- 
ner z Drivera 3, gdyby nie był tajniakiem: za- 
trzymują kradzione wózki uciekające ze skra- 
dzionymi z banku pieniędzmi i śledzą mafijnych 
kurierów, nie dając się zgubić. 


Upodobania: Uwielbienie wiadomego serialu oraz 
mody i wózków z lat siedemdziesiątych czyni 
ich niezłymi świrami. Przybrali nazwiska ulubio- 
nych bohaterów oraz zdobyli i odpowiednio po- 
malowali starego forda gran torino. 


(umpetencje: Świetni pościgowcy, ale boją się 
wyjść z samochodu. Dlatego ściśle współpra- 
cowali ze Slatem, kiedy jeszcze był na służbie. 
Podlegali Kellmanowi, a gdy ten zaczął zanie- 
dbywać obowiązki, rozkazy dla nich zaczęły na- 
pływać wprost od Nessa. 


| 1użeanańe 


-muń mmaw 
JESII NIE Zdarzy SIĘ GLI, najnowsza FIFA dostanie 

na pecetach większe baty niż polska drużyna | 
= Ia ostatnicii mistrzostwach świala W Korel 


1 espeenia odnik w klubie okaz ał się cu cudownym dzie ckiem. Wyst zyło, by | 
nar cd ee a przykljła mus poidkadn 6 ma in kw ogal do o bramki | 
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w FIFIE 2004. 
a ————  Załapały się 
ylko Wisła Kraków, Legia Warszawa 
oraz Polonia Warszawa. 


NAZZA 


z Polski są | 


ROCA 


Sędzia zakręcił butelką, by zdecydować, po której stronie boiska rzucić . || 
monetą. Nowe przepisy FIFY coraz bardziej go zastanawiały | wi 
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a cieszy. Twórcy zatroszczyli się też 
o ułatwiające życie detale. Można na 
przykład włączyć podświetlenie ro- 
dzajów jednostek - nasi podko- 
mendni stają się wówczas niebie- 
scy, a przeciwnicy, jak na komuni- 
stów przystało, czerwoni. Nie wyglą- 
da to zbyt pięknie, ale podczas wy- 
szukiwania ukrywających się strażni- 
ków opcja ta jest nie do przecenie- 
nia. Podobnie można wyróżnić waż- 
ne przedmioty, w tym obiekty kluczo- 
we w wypełnianiu celów misji. 
Korea: Forgotten Conflict zapowiada 
się całkiem nieźle. Jej atutami będą 
doskonała grafika, dobrze zaprojek- 
towany system sterowania oraz cie- 
kawa historia - faktycznie, można | 
odnieść wrażenie, że konflikt w Korei 
jest jednym z najmniej wyeksploato- 
wanych tematów z historii XX wieku. 
Jeśli zgodnie z zapowiedziami sklepo- 
i | wa wersja gry zostanie odpowiednio 
| Grafika jest świetna. W przeciwień- | | dopracowana, możemy spodziewać 
| stwie do statycznych Gommando- | | się kolejnej świetnej gry zza naszej | 
A | sów 8, w Korei otoczy nas środowi- | | południowej granicy. 
| but pani doktor Ich zadania mają na | | sko w pełni trójwymiarowe, świetnie | 
ogół wymagać skradania się. Prze- | | oteksturowane i wymodelowane. 
mkniery pod ścianami, za wszelką | | Zadbano nawet o niezbyt przecież 
cenę starając się uniknąć wykrycia. | | istotne w tego typu grach światło- 
Jeśli do niego dojdzie - wiadomo. | | cienie. Dzięki temu wchodząc po 
Zewsząd wysypią się strażnicy, po- | | drabince na tamę, widziałem cień |. 
wietrze zrobi się gęste od ołowiu, | | komandosa padający na powierzch- 
po prostu game over: nię zamarzniętego jeziora kilkadzie- 
Sprawdzając wersję beta, miałem | | siąt metrów niżej. Niby drobiazg, 
okazję zagrać w pięć z piętnastu | ""=m= : mgr ” 
przygotowywanych poziomów. Nie | 
próżnowałem. Wysadziłem tamę, 
_ odzyskałem dane nawigacyjne eks- 
perymentalnego miga i obróciłem | 
_ w perzynę pół koreańskiego portu. | 
Mapy były spore, a poziom trudności | 
| — wysoki. Epizod w porcie z kolei nie- 
co odrzucał stopniem skomplikowa- 
nia, widocznymi błędami w wyszuki- | 
waniu trasy marszu przez postacie | 
i chwilowymi kłopotami z wykrywa- | 
_ | niem przeszkód (udało mi się zaklino- 
wać komandosa pod pomostem i za- 
ciąć się na rampie załadowczej). Na 
szczęście punkty te widnieją na liście 
problemów do załatwienia, powinny 
więc zniknąć przed premierą gry. 


ania na to, że nodjętemii przez czeskich programistów 
tematowi wojny w Korei dtugo nie zagrozi zapomnienie 


orównanie  cze- 
„ skiej Korei do 


skich Komando- 
sów narzuca się sa- 
mo. W tej pierwszej grze 
będziemy dowodzili druży- 
ną składającą się z maksy- 
malnie pięciu żołnierzy: 
zwiadowcy, snajpera, le- 
karki, sapera i Koreańczy- 
ka z armii południa. Każdy 
ma różnić się od pozosta- 
łych szczególnymi cecha- 
mi. Tylko saper podłoży ładunki wy- 
buchowe, a strzykawka z uzdrawia- 
jącym specyfikiem to wyłączny atry- 


wybuchowe 
wystarczają 
saperowi do 
/ obrócenia portu w składnicę złomu. 


Konflikt w Korei wyci seeć Zawał się od bomby 
zrzuconej na pamiątkowe działo przewodniczącego 


EEEAEMENEEDRZS Z  TAGEKACO NOWA GA 
= = 
30 ROENDLEZNIK 
Korea to dziwne miejsce. Od pięćdziesięciu lat jest podzielona na dwie 
części tak różne od siebie, że przy nich NRD i RFN przypominają bliźnięta 
syjamskie. Na północy szalona ideologia, hroń jądrowa i wszechobecny 
Kim. Na potudniu Daewoo, Samsung i LG. Kraje oddziela najdziwniejszy na 
świecie 38 równoleżnik. Nie jest to granica — oba kraje nigdy nie podpi- 
saty traktatu pokojowego, od pół wieku trwa między nimi najdłuższy 
w historii świata myją Wzdłuż równoleżnika poprowadzona jest stre- 
fa zdemilitaryzowana — najeżony 
czujnikami pas ziemi, hezustannie 
patrolowany przez wojska obu 
stron. Wbrew pozorom — oaza : 
spokoju. Nie plączą się w niej tu- | 
ryści, a nie niepokojone przez ni- 
kogo zwierzęta żyją jak w raju 
w położonych po południowej 
| stronie rezerwatach. 


W/Wormsach są konkretne 
jaja niczego im nie brakuje 


niagry starcza, 
by nasz robak 


-_ stwardniał jak 
/ skała na całe trzy tury! Jest wtedy 
odporny na wszelkie obrażenia. 


|| 
|| 
|| 
|| 
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ZAWIE 


SREBRA 


Robaki zmierzają do celu 
z wysokiego pułapu 


tut: [rgb] 


Uwypuklone zmiany 


Trzy wymiary wymusiły generalne po- 
rządki w militariach. Fanatycy mogą się 
zdziwić. Zwłaszcza roperzy, czyli spece 
od szaleństw na linach: ninjowa linka nie 
pozwala już na takie siupy jak dawniej. 
Teraz będziemy polegać na odrzutowych 

plecakach i teleportach. | 


R 


Zupełnie zniknął też łuk - twórcy uznali, 
że celowanie nim w 3D jest zbyt trudne. 
Zresztą po wbitych strzałach i tak nie 
można by już skakać, bo byłyby dużo 
mniejsze od robali. Los łuku podzielił też 
miotacz płomieni. Twórcy nie potrafili 
stworzyć fajnego ognia w 3D. 


ierwszą rzeczą, jaka rzuca 
się w oczy po uruchomieniu 
gry, jest kula ziemska — taka 
sama (z poprawką na postęp 
w grafice) jak w UFO: Enemy 
Unknown z roku 1994. To na niej ro- 
zegramy część strategiczną gry. Tu 
wyświetlą się obszary kolejnych misji, 
zasięg terytorium kontrolowanego 
przez najeźdźców, stąd też wyślemy 
myśliwce przechwytujące wrogie 
maszyny. Jeśli ktoś grał już w UFO, 
poczuje się jak w domu. j 
Podobnie jak w pierwowzorze, w naj- 
nowszej grze żołnierze też będą 


| «4 


mocno zindywidualizowani i obda- 
rzeni zestawem cech rozwijanych 
w miarę zaliczania kolejnych misji. 
Znajdziemy wśród nich zarówno pa- 
rametry fizyczne, takie jak siła czy 
zręczność, jak i psychiczne pozwala- 
jące odeprzeć ataki mentalne. 
Uczucie dója vu wywoła także sche- 
mat badań - przeprowadzimy sek- 
cje zwłok obcych i zbadamy ich 
sprzęt i uzbrojenie. Uzyskane rezul- 
taty pomogą nam w konstruowaniu 
nowych pojazdów, modeli uzbroje- 
nia oraz opracowywaniu coraz sku- 
teczniejszej taktyki walki. 
Aftermath wygląda 
na odświeżoną wer- 
sję hitu sprzed lat. 
Ale dzieło Altar Inter- 
active'a jest jednak 
czymś więcej. Głów- 
nie w zakresie stero- 
wania. Oryginalne 
UFO: Enemy Un- 
known było grą turo- 
wą. Nowa wersja 
jest strategią czasu 
rzeczywistego, którą 
w razie potrzeby nie- 
mal zupełnie zmienia- 
my w turówkę. 


- jasna, wypadałoby zabrać 


Wygląda to tak: w kluczowych (i de- 
finiowalnych) momentach gra prze- 
chodzi w tryb aktywnej pauzy. Wy- 
dajemy wtedy postaciom ciągi pole- 
ceń układające się w plan taktyczny. 
Opcja włączy się na przykład 
po dostrzeżeniu nowego prze- 
ciwnika, wykonaniu zadania 
czy w chwili, gdy żołnierz stoi 
bezczynnie. Jeśli ten pomysł 
nas irytuje, zawsze możemy za- 
grać w UFO jak w zwykłą strate- 
gię czasu rzeczywistego. 

W udostępnionej mi wersji 
brakuje jeszcze kilku waż- 
nych elementów, choćby... 
słowniczka. Tak jest, ten 
w większości gier pomija- 
ny element w tym wy- 
padku trudno przecenić. 
Przydałby się podczas 
dobierania wyposażenia 
na misję. 

Po kliknięciu na ikonkę 
oznaczającą miejsce po- 
bytu wroga zostaje wy- 
świetlona między innymi 
informacja o typie misji 
(na przykład przechwyce- 
nie lub eksterminacja) 
oraz o rodzaju terenu, 
dajmy na to, G3-M2 albo 
A5-B1. | co to niby ma zna- 
czyć? Bez słowniczka ani 
rusz. Czasami trafimy 
do miasta, innym razem 
do lasu albo na pustynię. 
Za każdym razem, rzecz 


ze sobą inne uzbrojenie. 
Broń przydatna podczas walk 
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stała wydana i 
na PC i Amigę 
„my Unknown. 


wśród zabudowań może się okazać 
bezużyteczna na terenach leśnych. 
Dlatego mam nadzieję, że w wersji 
ostatecznej łatwiej będzie się zo- 
rientować, jaki sprzęt wziąć ze sobą 
na spotkanie z kolegami z są- 
siedniej galaktyki, a nie wy- 
bierać na czuja. 
Czy jest sens wydawania 
starego przeboju w nowej 
skórze? Dowiemy się już 
wkrótce — premiera gry zapo- 
wiadana jest na jesień bieżącego 
roku. Udostępniona mi wersja, 
mimo że oznaczona jeszcze jako 
beta, była już niemal kompletna. 
Go prawda w niektórych miej- 
scach zamiast stosownych na- 
pisów wyświetlał się jeszcze na- 
pis „wstawić tu odpowiedni 
tekst”, ale najważniejsze ele- 
menty, takie jak sztuczna inteli- 
gencja przeciwników, grafika 
oraz interfejs były już na swo- 
j im miejscu. Moim zdaniem 
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szykuje się tytuł, który przy- 

ciągnie zarówno fanów orygi- 
nalnego UFO, jak też amatorów 
/_ gier taktycznych w ogóle. Zanosi 
| się na kolację ze starannie do- 
-_ prawionym i nieźle odgrzanym ko- 
_ tletem w roli głównej. 


UERIEICH 


błyszcząca, 
= - » głowa plująca 
w naszych niewinnych żołnierzy. 
Oto cała prawda o kosmitach. 
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tylko w szkole, ale i na wojnie 


z —_E - Kompaniajbraci 
Bicie słabszego zdarza się nie 


Modele żołnierzy są przygotowane 
oszczędnie. Każdy żołnierz danego ty- 
pu okazuje się jednojajowym bliźnia: 
kiem wszystkich innych wojaków z da- 
nego typu oddziałów i jednostek. | 


; € ZYBK. / NUMEREK "Na przykład wszyscy amerykańscy ro- 


botnicy mają tę samą twarz z sumia- 


U, 


potrzebuje |. stymi wąsami. Biorąc pod uwagę, że 

załoga _ dzieje się to podczas drugiej wojny 

ciężkiego ' światowej, w równoległym świecie j 
TSENTECZTE WICEJ gry postęp genetyki był znacznie szyb- | 
_ i zacząć pruć ołowiem do wrogów. ___ szy niż w rzeczywistości. 
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Obrońcy FIFY mają ułatwione zadanie. 
Większość roboty wykonuje za nich ani- 
macja, odbierając piłkę, gdy przeciwnik 
się zbliża. Ale przecinanie strzałów i po- 
dań w obronie jest niemożliwe, a co pią: 
ty wjazd w piłkę kończy się między no- 
gami rywala. Zwroty trwają za długo, 
a drybling na treningach nie udaje się 
w ogóle. Niektóre akcje ratuje sterowa- 
nie graczem nie posiadającym piłki, 
ale... nie na klawiaturze. 


Zawodnik PES-a biegnie z piłką, kolega 
przejmuje podanie i dośrodkowuje. Na- 
pastnik wyskakuje we właściwym cza- 
sie, uderza głową piłkę i bramkarz nie 
ma szans. Tak grają tylko doświadczeni 
gracze. Niedoświadczeni uczą się pro- 
stych podań godzinami, bo wiele zależy 
od tego, jak uderzają piłkę. Ta gra jest 
jak samba. Trzeba ją czuć! A na klawia- 
turze będzie to trudne. Bez dżojpada 
cała koncepcja gry pada! 


- FIFA! FIFA! Kibicujesz tym szmaciarzom z PES-a, którzy nawet nie potrafią kon- 
trolować piłki!? 
- Kontrolują, ale finezyjnie. Muśnięciami nogi, jak prawdziwi piłkarze. A nie jak 


we 
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twoi chłopcy fifowcy. Prowadzą futbolówkę, jakby mieli magnes w nodze. 

- Ale za to potrafią sobie wypuścić piłkę i nie stoją jak twoje matoły. A moi jak się 
zbiorą w sobie, to i na jednym padzie wykombinują akcję dwójkową. 

- To tylko trening. Drużyna PES-a gra dużo bardziej finezyjną piłkę. Ich akcje są spon- 
taniczne i po części nieprzewidywalne, jak w prawdziwym futbolu. Nie jak twoi pu- 
pile: tylko podanie piętą, wślizg i wejście ciałem. Za każdym razem takie same. 


Zasany, puki nogi, Mamy ETĘ WINLUDZOWZ 
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- John Carew przejmuje piłkę na prawym 
skrzydle. Ten zawodnik o posturze Co- 
nana nie powinien mieć problemów 
z przepchnięciem malutkiego Lizarazu. 
Okazuje się jednak, że warunki fizyczne 
nie mają znaczenia. Liczą się statysty- 
ki. Carew uznaje wyższość francuskie- 
go liliputa. Po chwili widzowie przeko- 
nują się, że różnice wielu punktów dzie- 
lące technikę słabiaka od Zidane'a są 
bez znaczenia. Tu gwiazdy nie błyszczą. 


PH Ki Mia. 
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Gwiazdy grają znakomicie, ale nie są 
półbogami. Każdy napastnik wydaje się 
do ogrania, choć dużo częściej udaje się 
to dobremu obrońcy niż słabemu. Cóż, 
30 współczynników i 18 dodatkowych 
cech dokładnie oddaje umiejętności 
graczy. Jednak choć umiejętności za- 
wodników dzieli przepaść, gwiazdy nie 
gwarantują zwycięstwa. Liczy się dobry 
przegląd sytuacji i właściwe wykorzy- 
stanie umiejętności zawodników. 


Gracze długo nie mogli się zdecydo- 
wać, w którym z trzech strojów wystą- 
pią. Na szczęście przyzwyczaili się już 
do tego, że ich składy (i fryzury! - wtrą- 
cił Beckham) są aktualne, a nazwy dru- 
żyn i lig mają licencje. Zawodnicy wybie- 
gli na stadion Galatasaray, jeden z kil- 
kudziesięciu w grze. Zamieszanie zrobi- 
ło się, gdy kopacze zorientowali się, że 
nie zagrają w Lidze Mistrzów i Pucha- 
rze UEFA, ale w turniejach PE i EFA. 


me Espinas Padron me. 


Do piłki podbiega Szymkowiak, podaje 
do zawodnika numer trzy. Niestety 
nie mogę podać nazwiska, bo nie wy- 
kupiłem licencji. Drużyna PES może 
występować pod szyldem Lazio, AS 
Roma, AC Milan lub Lazio i na tym ko- 
niec. Reszta spośród 64 nazw klubo- 
wych jest zmyślona. Szczęśliwie me- 
cze odbywają się na 20 oryginalnych 
stadionach. A jednak brak prawdzi- 
wych zawodników boli... 


- Słuchaj, moi chyba sprzedali mecz! To niemożliwe, żeby ktoś z PES-a strzelił im 
bramkę z 50 metrów! 

- Faktycznie, bramkarz FIFY broni niewiarygodne strzały z dystansu, ale w rzeczy- 
wistości takie cuda się zdarzają. W PES-ie dzieje się to nieco częściej niż na 
prawdziwych boiskach. Nic na to nie poradzę, że moja drużyna wykiwała FIFĘ ze- 
społową akcją, w której każdy z piłkarzy pokazał właściwy sobie atut. 

- To nieistotne! Takie rzeczy się w FIFIE nie zdarzają. Chyba pobiję zawodników! 

- Gdyby umiejętności graczy były sprawiedliwie oddane, miałbyś problem. A tak, 
lej ich śmiało. Nawet taki kurdupel jak ty ich pokona, skoro postura się nie liczy. 


- Wiesz, ten PES to chyba gra dla bardzo inteligentnych amatorów futbolu. Nie 
każdy osobnik domyśli się, że Liverpoolu należy szukać pod kryptonimem Mer- 
seyside Red, a Chamartin to Real Madryt. Nie to co FIFA: oryginalne nazwiska 
zawodników i pełna licencja na korzystanie z nazw klubów ligowych. 

- Cóż, nareszcie elita intelektualna znajdzie grę zręcznościową dla siebie. A zresz- 
tą nie wykupiono tylko kilku licencji drużyn narodowych. Poza tym zawodników 
daje się rozpoznać - mają tylko zmodyfikowane nazwiska. 

- A ten Orange z drużyny Highlands to jak się naprawdę nazywa? Bo z twarzy jest 
podobny zupełnie do nikogo... 


Wydawało się, że ekipa FIFY to jedno- 
sezonowa efemeryda. Tymczasem pił- 
karze zaskoczyli swoim zaangażowa- 
niem - drużyna w trybie kariery istnie- 
je od kilku lat, a oni sami rozwinęli ta- 
kie atuty, jak szybkość, technikę czy si- 
łę fizyczną. Wszystko dzięki punktom 
prestiżu za wygrywanie trofeów i reali- 
zację celów zapisanych w kontrakcie. 
Zawodnicy gościnnie występują także 
w Total Club Managerze. 


Drużyna zagrała poważnie osłabiona. 
Jeden z piłkarzy - edytor stałych frag- 
mentów gry - doznał kontuzji. Wcze- 
śniej zdołał jednak pokazać kolegom kil- 
kanaście schematów. Zawodnicy nie 
nauczyli się niczego od wielu lat, a ich 
klasyczny wybór formacji i stylów gry 
rozśmieszył weteranów PES-a do łez. 
Mimo tych łez załatwiają piłkarzy EA 
Sports szybkimi podaniami, po których 
obrońcy FIFY nie wiedzą, co zrobić. 
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Zawodnicy przygotowani taktycznie. 
Każdy wie, co ma robić na boisku, bo 
grają wedle wcześniej ustalonego pla- 
nu. Wśród poleceń jest ustawienie 
w obronie i ataku. Trener wyznacza 
między innymi grę strefą, zastawianie 
pułapek ofsajdowych i kontrataki. Indy- 
widualnie przekazuje zawodnikom, 
w jakiej strefie boiska mają biegać, czy 
grać ofensywnie czy defensywnie i tak 
dalej. Piłkarze trzymają się dyrektyw. 
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Tu zawodnicy rzadko robią kariery, 
choć grają w meczach towarzyskich, 
lidze i turniejach. Nawet występu 
w Master League nie uważają za suk- 
ces, choć w sezonie zmieniają kluby, 
a długie rozgrywki ich męczą. Sytuację 
ratują punkty za zwycięstwa. Wydajemy 
je na stroje, taktyki i inne. Rozgrywki, 
w których uczestniczą piłkarze, są zmy- 
ślone. Aż dziwne, że walcząc o bezwar- 
tościowe tytuły, tak bardzo się starają. 


„Br Chamot 


- Twoi ulubieńcy z PES-a nie wyglądają na karierowiczów. 

- Cóż, skromne chłopaki. Grają dobrze, z pewnością ktoś ich dostrzeże. 

- Facet, na jakim świecie żyjesz? Bez dobrze zaplanowanego sezonu i stanowiska 
menedżera zarządzającego klubem ich gra jest bez sensu! Twoja zresztą też. 

- Ja gram dla przyjemności, z kolegami. Mnie kariera nie jest potrzebna, a ty, by 
ją zrobić, musisz mieć Total Club Managera. 

- Owszem, ale zyskuję nowy cel gry: triumfy w prawdziwych zawodach i to podczas 
wielu sezonów. Ty takiego celu nie masz i mieć nie będziesz! A tryb gry pojedyn- 
czej przyda ci się najwyżej jako rozbudowany trening! 


- Znów tracisz czas na taktykę? 

— Nie tracę, tylko wiem, że jak ją ustawię, będzie realizowana. Jak skończę, zapiszę 
konfigurację i w ciągu sekundy odtworzę przed kolejnym meczem. A twoi zacho- 
wują się, jakby startowali w biegach krótkich zamiast w grze zespołowej. 

- To gra dla mas. Jest kilka schematów, które zawodnicy FIFY znakomicie opano- 
wali. Moim zdaniem to w zupełności wystarcza piłkarzom. 

- Wystarcza, by składnie wejść na boisko. Trochę gorzej jednak z planowaniem 
jakichkolwiek zagrywek przed meczem. Cokolwiek byś sobie wymyślił, twoi ludzie 
i tak zagrają tak, jak nauczono ich na przykładzie parunastu schematów. 


ENSJAV NANEKWERZIGNY 
PRO EVOLUTION SOCCER 3 FIFA 2004 


- Wiesz co, może i zagrałbym sobie w tego Pro Evo- 
lution Soccera 3, ale mnie odrzuca. Jak można grać 
w coś tak nierealistycznego? 
- Jeśli cenisz FIFĘ 2004, to powinieneś przywyknąć 
do gier nie mających nic wspólnego z rzeczywistością. 
2004 polega na umiejscowieniu gry w rzeczywistości, któ- 
rą oglądamy w telewizji i na stadionach. Dzięki temu mamy 
czas gdy w PES-ie 3 nie ma nawet jednej pełnej ligi. 
- Z przykrością przyznaję ci tu rację, ale zaletą 
Piłka i zawodnicy zachowują się tylko do pew- A 
nego stopnia przewidywalnie, dzięki czemu 1 >< 


- To zależy jak rozumiemy to pojęcie. Zabawa w FIFIE 
prawdziwe rozgrywki i piłkarzy, pod: | 
KC 
PES-a 3 jest wierne odwzorowanie fizyki gry. e 
emocje są takie jak podczas rzeczywistej 


rozgrywki: zawsze wiesz, co chcesz zrobić, 


ale nigdy nie masz pewności, co wyjdzie. Dlatego 

mecze w tej grze są tak ciekawe. 

- Może masz rację. Ale dzięki rozbudowanej opcji 74 F) A 
kariery FIFA nadaje się do dłuższego grania ,*P = 


i sprawdza się jako gra dla jednego gracza. | 
- PES może zadowolić gracza w pojedynkę, ale 
rzeczywiście jest stworzony do gry wieloosobo- | 
wej. To co, zagramy jeden mecz towarzyski? A 
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© Te dwie podstawowe informacje 
temat testowanej gry umieszczone 
są na samej górze klepsydry. 


2) Tu podajemy, z jaką wersją gry miał 
do czynienia autor w chwili pisania tekstu. 


G) W tej części tabelki podajemy 
informacje: kto stworzył grę, kto ją wydaje 
w Polsce i ile pieniędzy za nią żąda. 


Hitlera: wywofai ją, przegrat - 
i stracił ludzi, nie zabijając 
przy tym ani jednego wroga 


(a) Tutaj pokrótce wyjaśniamy, 
co i dlaczego robimy w opisywanej grze. 


0 L asło dynamicznej wojny towa- 
|. rzyszyło trzeciej części Ko- 
mandosów od pierwszych 
pokazów. Misje na czas, nie- 
zależne od nas wydarzenia 
na polu bitwy, nasi ludzie zmuszeni 
do obrony - to wszystko miało sta- 
nowić o atrakcyjności nowej części 
gry. Tak jednak nie jest, choć wszyst- 
kie wcześniej zapowiadane atrakcje 
stały się częścią gry. 
Presja czasu jest odczuwalna w po- 
ciągu pędzącym ku przepaści lub 
gdy patrzymy, jak nasi ludzie jeden 
po drugim padają trafiani kulami 
snajpera. Ale są też misje na luzie, 
takie jak ta, w której likwidujemy 
zdrajcę. Zadanie sugeruje pośpiech, 
podczas gdy zegar włącza się do- 
piero po wyjęciu ładunków wybucho- 
wych z jednej ze skrzyń. 
Niezależne zdarzenia na polu bitwy 
ożywiają grę, ale nie zwiększają 
emocji. Wiemy, że żadna bomba 
podczas bombardowania nie spad- 
ka nie na nas. Gdyby mogła spaść, sie- 
==Ś ie TEREN SE: dzielibyśmy w załomach muru, za- 
=" k £ ktywistów miast bohatersko odpierać na ulicy 
| NSDAP uważane jest za obraźliwe nawałę wrogów. Dla równowagi 
m y wróg też nie traci ludzi od bomb. 
Wreszcie obrona. Jest bardzo 
trudna, to prawda. Znalezienie wła- 
ściwych pozycji i dobór odpowied- 
niej broni wymaga czasu, którego 
zazwyczaj nie mamy. Jednak przez 
przywracanie do życia naszych ludzi 
+ „ | lekiem skuteczniejszym niż penicyli- 
na uczymy się na pamięć działań 
przeciwników, bo te są schematycz- 
ne. Za kolejnym razem nieświado- 
mie recytujemy jak główny bohater 
Dnia świstaka: oficer z trzema żoł- 
nierzami podbiega do muru, klęka, 
mierzy z karabinu przez 20 sekund, 
wstaje, przechodzi drogą koło ar- 
maty, idzie wzdłuż ogrodzenia i.. 


© Podajemy najsłabszą (według producenta) 
konfigurację peceta, na której rusza gra. 


Wydawca: Genega Poland 
Cena: 148,90 zł 
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|stajemy na czele ruchu oporu i walczymy 

|z Sowietami okupującymi Nowy Jork. 
|stawiajamy czoła radzieckim siłom zbrojnym | 
|i wschodniej propagandzie. | 
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Ogólna nota wystawiona przez nas grze 
niebędąca średnią ocen szczegółowych. 
Nasza skala jest prosta i konkretna: 

0,0 - 2,9 niedostateczna 

3,0 - 4,9 mierna 

5,0 - 5,8 dostateczna 

6,0 - 6,9 dobra/dobra plus 
7,0 - 7,9 bardzo dobra 

8,0 - 8,9 celująca 

9,0 - 9,9 genialna H 


(2) W telegraficznym skrócie autor 
wymienia największe zalety i wady gry. 


Te słupki pokazują, jak autor ocenił 


po kolei: stopień trudności gry, jakość 
oprawy dźwiękowej i graficznej oraz 
grywalność (frajdę płynącą z rozgrywki). 
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trafia na minę (którą tym razem 
wreszcie zdążyliśmy podłożyć). 


'__/ Wad gry jest więcej. Zapowiadana 


jako ciągła akcja rwie się niemiło- 
siernie. Na końcu jednego ze scena- 
riuszy bohaterowie chowają się do 
kryjówki, by na początku następne- 
go z niej wyjść. Jednak wychodzą 
niemal w samych slipach, bo zgro- 
madzone wcześniej mundury i broń 
dziwnym trafem zaginęły. 

Trafienie z pistoletu maszynowego 
we wroga schodzącego po drabinie 
- najłatwiejszy cel pod słońcem - 
jest niemożliwe, bo nasz żołnierz 
strzela tylko poziomo. Wróg spokoj- 
nie opuszcza ostatni szczebel i zabi- 
ja naszego wojaka. Strzelanie przez 


siatkę jest niemożliwe. Pułapka wa- 


biąca przeciwników ustawiona 
pod drzwiami w ogóle nie jest sły- 
szana po drugiej stronie. Zresztą 
w ogóle wnętrza budynków i ulice 
są traktowane jak zupełnie odrębne 
światy. Wybuch granatu w hallu 
i huk karabinowej palby nie mącą 


"Po piąte 


Wszędzie jest mnóstwo Niemców. Na 
szczęście tylko część nam przeszka- 
dza. Reszta zajmuje się swoimi sprawa- 
mi: rozmawiają, obsługują urządzenia, 
czytają, myją okna. Pierwszy raz auto- 
rom chciało się stworzyć więcej posta 
ci niż wymaga fabuła. Zabicie wszyst- 
kich jest możliwe, ale tracimy na to go- 


-_dziny, nie dostając w zamian żadnej na- 


grody. Prawdziwy profesjonalista wie 
nie tylko jak, ale też kogo zabić. 


spokoju strażników stojących jak 
gdyby nigdy nic przed drzwiami. 

Strażnicy są przygłusi, ale podczas 
akcji bezbłędni - biegną, stają, na- 
tychmiast celują i w tej samej chwi- 
li strzelają. Celnie! To zresztą jeden 
z powodów, dla których unikamy 
strzelanin z większą liczbą wrogów. 
Jeśli mamy karabin i atakują nas 
trzej wrogowie, wiemy, że ich poko- 
nanie jest niemożliwe. Doskonale 
widać zalety zastawiania pułapek. 


Używając pistoletu PAGYNPODĄ 


z zaskoczenia, bez tru- —. 
du kładziemy cztero- 
osobowy patrol. 
Umiejętności strzelec- : 
kie przeciwników to 
tylko jedna z zalet, dla 
których warto poko- 
nać drogę w kierunku 
Berlina, czyli ze Stalin-- 
gradu na plaże Nor- 
mandii. Mapy są co 
prawda mniejsze niż 
w poprzedniej części, 
ale wiele się na nich 
dzieje, a jeszcze więcej . 
jest do zrobienia. Ma- 

sa wojska upakowana na niewielkiej 
powierzchni stanowi zagadkę 
do rozwiązania lub cel naszych za- 
bójczych instynktów. Zdarzają się 
bowiem scenariusze, w których ma- 
my oczyścić mapę z wrogów. Strze- 
lamy zatem do wszystkiego, co się 
rusza, uważając wszakże na własne 
bezpieczeństwo, bo dwa otrzymane 
trafienia kończą naszą akcję. Z dru- 
giej strony strzał z bazooki w grupę 
hitlerowców robi wrażenie. Tym 
większe, że ciała wrogów lecą bar- 


dzo widowiskowo: wzlatują nad zie- 


mię, pokonują kilka metrów i opada- 


ją w jednym kawałku. Z takiego tru- Ż 


pa szpieg zdejmuje mundur, któ- 
ry nie jest nawet wymięty! W mi- 
sjach skradanych takie postępowa- 
nie kończy się jednak alarmem, 
po którym możemy spokojnie popeł- 
nić samobójstwo. 


o bezpośrednim trafieniu pędzącego 
dzika mięsa nie udało się odnaleźć 


Tryb gotowości do walki 
ułatwia robienie zasadzek. 
Dotąd sami czatowaliśmy 
w ukryciu po zanęceniu 
przeciwnika. Teraz naj- 


jąca na pokazaniu się wro- 
gowi i ucieczce zyskała 
na użyteczności: wprowa- 
dzamy wroga pod lufę przy- 
czajonego kolegi, który 
strzela aż do ostatniego 
naboju w magazynku. 

Jeśli poziom trudności 
mierzyć liczbą wczytywa- 


dzo wysoki. Niby wszystko 
widzimy, niby obrona wyda- 
je się prosta do rozmonto- 
wania, a jednak w ostatniej 
chwili coś tam nie wycho- 
dzi i zaczynamy od ostat- 
niego zapisu. Mimo tego 
">> . chce się grać, bowiem fa- 
buła ma kilka zaskakują- 
cych zwrotów, a autorzy zadbali, by 
wczytywanie i zapisywanie gier nie 
przysparzało problemów. 
By uniknąć ciągłego wgrywania, 
gramy w trybie wieloosobowym, 
który po raz pierwszy znalazł się 
w serii Commandos. Są dwa głów- 
ne rodzaje zabawy i oba omówili- 
śmy już w zapowiedzi gry. Jedyną 
modyfikacją jest tryb, w którym ma- 
my do załatwienia przeciwnika, 
a jednocześnie staramy się zebrać 


BE sobie Punk Te zaś dosta- 


Ś 4 5 była trochę ciekawsza niż nasza... 


4 e 
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jemy za każdego zabitego Niemca 
patrolującego rozgrywaną mapę. 
Commandos 3 ma sporo nowych 
elementów, ale nie zasługuje na mia- 
no gry nowatorskiej. Nowinki znala- 
zły się na drugim planie i nie nadają 
tonu ostatniej części serii. Jeśli 
przyzwyczailiśmy się do wcześniej- 
szych przygód oddziału straceńców, 
ta część jest z pewnością dla nas. 
Diabelnie spodoba się także tym, 
którzy po raz pierwszy zasiądą 
do tej serii i przejdą ją płynnie, 
niezbyt często zapisując grę. Wtedy 
rzeczywiście zabawa wydaje się du- 
żo bardziej dynamiczna. To jeden 
z rzadkich przykładów, kiedy liczne 
wady i niespójności nie odbierają 
przyjemności z przechodzenia gry. 
Co najwyżej budzą śmiech. 


txt: sir haszak 


prostsza zasadzka polega- 


nych stanów gry, jest bar- - 


Los superkomandosa na tyłach jest ła- 
twiejszy, niż się przypuszcza. Niemcy 
są tak rozgadanym narodem, że nie 
zauważają, gdy jeden z interlokutorów 
zostaje obezwładniony i związany. 


Samochód opancerzony groźnie wyglą- 
da, a jego załoga groźnie patrzy na ko- 
mandosa wiążącego ogłuszonego ofice- 
ra. Od tego patrzenia komandos może 
się nabawić wyrzutów na sumieniu. 


Być może mając w pamięci te groźne 
spojrzenia, komandosi zachowują się 
niekiedy bojaźliwie. Przebrany za nie- 
mieckiego oficera szpieg najpewniej 
się czuje, przywierając do ściany. 


Pyra Studios 
Genega Poland 
139,30 z! 


|bzca CHOOZI 


1sześcioma alianckimi komandosami działamy 
'|na tyłach wroga, likwidując niewygodne 
osoby, odzyskując skradzione dzieła sztuki 
|i ułatwiając aliantom ofensywę w Normandii. 
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SECRET WEAPOŃS PITA ACZI| 


attlefield 1942 cieszy się nie- 
gasnącą popularnością od 
ponad roku. Electronic Arts 
nie zasypia gruszek w popie- 
le i stara się podsycić zainte- 
resowanie, podrzucając nam tajną 
broń. W Secret Weapons zmienia 
| się pozornie niemal wszystko, poczy- 
| nając od dodania nowego trybu roz- 
, grywki, przez zupełną zmianę typów 
| uzbrojenia, kończąc na pokaźnym 
, parku maszynowym złożonym w 90 
| procentach z eksperymentalnych 
, pojazdów tworzonych pod koniec 
| wojny. Kiedy jednak przyjrzałem się 
| nowinkom oraz ich wykorzystaniu 
| na polu bitwy, uznałem, że zmieniły 
/ się tylko pojazdy. 

'W nowym trybie objective Niemcy 
bronią określonych punktów na ma- 
, pie, a alianci próbują je zniszczyć. 
' Na jednej mapie celem są zbiorniki 
z paliwem, na innej najprawdziwsze 


ywa 


UFO schowane w hangarze. Jednak 
w praktyce wszyscy i tak biegają 
bez ładu i składu, strzelając do sie- 
bie i próbując przejąć znajdujące 
się na mapie flagi. Nikt nie gra tak, 
jak chcieli tego twórcy! 

W niektórych misjach zwykłych żoł- 
nierzy zastępują komandosi. Nie 
jest to nowa klasa - zmiany objęły 
tylko ich uzbrojenie. Na przykład nie- 
mieccy szturmowcy dysponują do- 
skonałym FG-42 (Fallschirmjaeger- 
gewehr 42), czyli celnym i silnym lek- 
kim karabinem maszynowym z du- 
żym magazynkiem, zaś brytyjski me- 
dyk strzela teraz ze stena Mko z tłu- 
mikiem. Bronie niemieckie są gene- 
ralnie silniejsze niż alianckie, ale to 
nie jedyna przewaga wojsk Adolfa. 
W niektórych miejscach hitlerowcy 
znajdują nawet... plecaki rakietowe 
pozwalające na krótki lot. Gdy wróg 
odcina drogę ucieczki, wystarcza 
odpalić silnik i prze- 
skoczyć nad trzyme- 
trowym płotem. 
Tajne bronie drugiej 
wojny światowej to 
przede wszystkim no- 
we samoloty i czołgi. 
Potężny Sturmtiger 
zbrojny w działo okrę- 
towe ma małe pole 
widzenia, ale jak już 
trafia, to nie ma cze- 
go zbierać. Ameryka- 
nie bronią się ważą- 
cym ponad 90 ton 
czołgiem M95, który 
poza działem ma jesz- 
cze gniazdo ckm-u. 


Zamiast wydawać kaskę na dodatki 
pokroju Secret Weapons, lepiej 
poszperać w sieci i ściągnąć jeden 
z doskonatych modów fanowskich. 
Besert Combat V. 20 i 
Desert Com: | 
bat rozgrywa | 
się w realiach i 
pierwszej woj- > 
ny w Zatoce. | 
Walki w tym - 
modzie są bar- | 
dzo szybkie i dynamiczne, odrzutowe 
samoloty śmigają nad głowami, a po - 
ziemi suną potężne czołgi. Fajne. 


Eve of BENCUCÓW v. DZI , 
Wcielamy się 3 
w żołnierzy ar- | 

| mii północne 

go Wietnamu 

i lub amerykań- 
skich marines | 
e] i ruszamy do | 
boju w dżungli. Mod kładzie nacisk na 
walkę piechoty. Na razie dodatek jest | 
we wczesnym stadium produkcyjnym. 


K x | Forgotten Hope V 0.58 
! M Ten dodatek | 
stara się ure- | 
alnić zabawę / 
w BF 1942 po” 
przez dodanie | 
autentycznych | 
ć d pojazdów, bro- 
ni i sfoktów działania powyższych. To | 
zabawa znacznie trudniejsza i mniej | 
zręcznościowa niż w oryginalnym BF. 


Moment, w którym pierwszy raz zo- 
baczyłem tego mamuta wypełzające- 
go zza bunkra, na długo pozostanie 
w mojej pamięci. | to nie jako najmil- 
sze ze wspomnień, bo grałem akurat 
po przeciwnej stronie. 
Dla osób, które nie gra- 
ły w moda Desert Com- 
bat, nowe samoloty bę- 
dą zaskoczeniem. Poza 
jednym wszystkie mają 
napęd odrzutowy i zasu- 
wają nad polem bitwy 
z ogromną prędkością. 
Najpierw giniemy, a po- 
tem słyszymy huk silni- 
ka przelatującego nad 
nami zabójcy. W kate- 
gorii siły powietrzne nie- 
miecki sprzęt zdecydo- 
wanie wygrywa. 

Secret Weapons jest 
nieco lepsze niż się spo- 
dziewałem, ale nie przekonało mnie 
do końca. Nowe bronie to niezła za- 
bawa, ale na razie mecze na pu- 
blicznych serwerach są chaotyczne 
i nie mają nic wspólnego z taktyką. 
Ot, krwawe łaźnie, w których każdy 
robi, co chce. Jeśli komuś to pasu- 
je. ma Battlefielda i osiem dych na 
zbyciu - może się skusić. 


» Wydawca: EA Polska 
> Cena. 79,90zł 


„Jako dzielni żotnierze ways na lądzie, 
wadzie i w powietrzu, korzystając 
z szatańskich wynalazków Hitlera araz 


PLUSY 
ajne bronie, szybka akcja 


MINUSY 


Parę lat emu byty obietnice. Rok temu 
LOLUUDUEJE ja 


a świecie zawsze musi być 
ktoś zły. Nawet jeśli w po- 
przedniej części Amerykanie 
skopali mu cztery litery. Tym 
razem terroryści odradzają 
się w okolicach Bajkonuru, przejmu- 
ją ten poradziecki kosmodrom i po- 
syłają rakietę z wąglikiem w kierun- 
ku amerykańskiej bazy. 
Jankesi nie zwlekają ze zbrojną re- 
akcją, na pomoc ruszają im też 
Chińczycy. Wszyscy wyposażeni nie 
tylko w nowe środki masowego ra- 
żenia, ale i w nowych przywódców, 
jakby Electronic Arts przypomniało 
sobie o obietnicach sprzed lat. 
Każda strona ma więc po trzech 
generałów. Amerykanie zwiększają 
i tak kosmiczną przewagę techno- 
logiczną. Ich liderzy zajmują się la- 
serami, samolotami i superbronia- 
mi (super tylko z nazwy). Chińczycy 
wciąż polegają na masach mięsa 
armatniego, specjalizują się w bro- 
ni atomowej, piechocie i czołgach. 
GLA jest zaś jeszcze wredniejsza, 
bo spece od maskowania, zama- 
chów i bioterroru teraz lepiej wie- 
dzą, jak wszystkich zaskoczyć. 
Oczywiście każda armia ma też no- 
we bronie. Jankesi ruszają do boju 
z miotającym hellfire'y robotem, 
zrzucając na wrogów całe tony ulo- 


tek dekoncentrujących ich na prawie 
pół minuty. Rozkojarzony cel atakują 
bombą nad bombami, jedną z tych 
broni, której nazwy nie trzeba tłuma- 
czyć. Wuj Sam wzmocnił też swoich 
rodaków w obronie. Pojawiły się sta- 
nowiska artyleryjskie obsadzane pie- 
chotą, system ochraniający lotnic- 
two, są też ulepszone patrioty. 

A co z drugą stroną? Cóż, generał 
pancerny Chin musiał mieć kiedyś 
bardzo ciężkie zabawki - jego naj- 


wiakszym atutem jest czołg cesarz, 


; Możliwości nowego hokopkoća nagrodzono gromkimi brawami 


czyli słynny imperator z zamonto- 
wanym megafonem. Poza tym poja- 
wiło się podrasowane działko ga- 
tling. Chińskie kolosy stają się jesz- 
cze bardziej zabójcze, gdy nad gło- 
wami pojawiają im się spirale, czyli... 
ich latające odpowiedniki. Te wielkie, 
ciężko opancerzone helikoptery 
szturmowo-transportowe mają 
słabe karabiny, ale dają się 
wzbogacić o megafon (tak!), 
działko gatling (tak!!) lub bun- 
kier pełen piechoty (TAK!!!). 
A GLA? GLA nie staje do 
frontalnej walki, bo nie 
_ ma w niej szans. 
Terroryści błyska- 
wicznie wybijają tunel w dowolnej 
części mapy i wyjeżdżają z niego au- 
tobusami bojowymi albo motocykla- 
mi prowadzonymi przez samobójcę, 
żołnierza czy porywacza. Ten ostatni 
w mig przejmuje każdy pojazd. Twór- 
cy zadbali o długość gry: 15 długich 
misji w ramach trzech kampanii, 
tryb wyzwania generałów (pojedynek 
każdego z każdym plus boss na koń- 
cu) i nowe mapy do gry w sieci. 
Wady też są. Nie daje się wpisywać 
polskich liter, jednostki miewają pro- 
blemy z wyborem drogi, a kolumna 
wroga blokuje się, gdy pozbawiamy 
załogi wóz z przodu. Na szczęście nie 
psuje to zabawy. Chyba że ktoś ma 
ksywkę z literkami: ł, 4, ś i Ć. 
eter 
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moralne says autorów wzbudziło 


COMMRND<CONQUER 


to, że aby. 


przejść kam- || A 


panię, należa- 


PII 800 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 30 z 32 MB 


b PLUSY 
Nawe misje i jednostki 
> AMAIUSY 


Jednostki gubią drogę 


GRYWALNOŚĆ 


dostajemy na początku misji. 
No, czasem w trakcie dołączają 
jakieś uzupełnienia - ale to już 
wszystko. W ten sposób skupia- | 
my się tylko na stronie taktycz- 
nej rozgrywki, podobnie jak] 
w serii Close Combat. ki 
Na tym niestety podobieństwa | | 
do wspomnianego cyklu Micro- | 
softu się kończą, a zaczynają się 
różnice. Po pierwsze, Frontline k| 
Command osadzony został w trój- | 
wymiarowym środowisku, co za-| | 
pewnia mu wprawdzie wiekszą Ś 
| atrakcyjność wizualną, ale wpływ na |, 
_ | grywalność ma dokładnie żaden. 
Po drugie - i to jest największa bo- 
lączka gry - fatalnie opracowane zo- 
stały algorytmy sztucznej inteligencji 
odpowiedzialne za zachowanie na-| 


>) - Mamy podbić tych verfluchte Polaków takimi małymi czołgami? 
= Nie, herr Kapitan. To tylko mapa taktyczna z ich modelami... 


dia 


rodukując Frontline Gom- 
mand, firma Bitmap Bro- 
thers znana jeszcze z cza- 
sów Amigi postanowiła od- 
ciąć kupony od popularności 
| filmów Szeregowiec Ryan i Kompa- 
| nia braci. Akcja gry toczy się więc od 
| momentu lądowania spadochronia-| | podczas forsowania mostów, gdy 
,| rzy przygotowujących inwazję allian- |4 każdej kupki dzielnych wojaków pilnu- 
tów w Normandii, poprzez wyzwala- [4 jemy z osobna. Tylko to gwarantuje, 
nie Francji, aż po atak na kwaterę || że nasi herosi raczą przystąpić do | 
Hitlera w bawarskich Alpach. 4 przeprawy, a nie wybiorą się na zwie-|- ; 
Obejmujemy rolę dowódcy oddziałów 4 dzanie okolicznych kniei. > Wydawca: Cenega Poland 


zgrupowaniu polecenie dotarcia do 
jakiegoś punktu, istnieje spora szan- 
sa na to, że część oddziałów pójdzie 
we wskazanym kierunku, a resztą po- 
lezie zupełnie gdzie indziej. Na przy- 
kład na drugi koniec mapy. Szczegól- 
nie uciążliwe bywają owe swawole 


| szych oddziałów. Żołnierze czasem || Przy zachowaniu dużej ostrożności | | całkiem sporo. Na plus zaliczyć należy 
strzelają do napotkanego wroga, || daje się we Frontline Commanda po- | | pewną nieliniowość gry: o ile na naj-| 
ł a czasem nie, i jeśli nie wydajemy im |) grać, ale konieczność ciągłego pilno- | | niższym poziomie trudności wykonuje- | 
„| takiego rozkazu ręcznie, to dają się || wania podległych wojsk zdecydowa- my po prostu wyznaczone misje, to | 
wybić do nogi, nie podejmując nawet || nie zmniejsza frajdę czerpaną z takiej |4 na wyższym sami podejmujemy decy- | 
próby obrony. Co gorsza, podczas |) zabawy. Zwłas że w późniejszych | | zje, gdzie chcemy walczyć. Wprowa- | 
marszu zachowują się jak pijani har- |) mis dzono także kilka ciekawych elemen 
Gerze na podchodach: gdy wydajemy | a rozmait w łazi p tów, jak możliwość usłyszenia ukrywa- 
A a s” jącego się wroga, tudzież wskaźnik | 
morale wpływający na skuteczność 
żołnierzy. To jednak za mało, aby zni- 
welować niedogodności związane | 
z chaotycznym zachowaniem się żoł 
| nierzy na polu bitwy, zdecydowanie za 
tem odradzam tę grę miłośnikom 
| litariów. Znacznie lepiej po raz któ 
| tam z rzędu 
sięgiem wzroku naszych żotnierzy pokrywa gęsta 4 Czy 5. 
warstwa kiębiącej się mgty. Niekiedy jednak sty- 
szą oni ukrytego wroga i mogą do niego otworzyć 
ogień. Niestety, nigdy nie mamy pewności, czy na- 
si podwładni nie hatasują tak, że i ich położenie 
wróg jest w stanie odkryć na siuch. 


amerykańskich (w trybie 
4 dla jednej osoby jest tylko 
ta jedna strona konfliktu) 
i huzia na Józia. Gra jest 


(4 4 CHOJZI sy ś 
| Bowodząc amerykańskimi wojskami, bijemy 


typową strategią czasu » ea | nazistów od Francji aż po Niemcy. Walczymy 
rzeczywistego, ale nie 4 Nieliniowość wragiem i brakiem dyscypliny wśród wia- || 
martwimy się o charakte- 8 > EMAUSY j żolnierzy. > 
rystyczne dla tego gatun- ) pia Chaos na poli walki - —_ó 


ku zbieranie surowców, 
wznoszenie budynków ani 
powoływanie pod broń 


b wsmacama 
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W Breakth: u wiele rzeczy wygląda 
inaczej niż w rzeczywistości. 
Oto jak w grze bawimy się w sapera. 


Gdy poruszamy się na piechotę, 8 »rmaczam 
w garści ostrożnie przemieszczamy się 
po poletku. Sprytne urządzenie wyje tym cieniej, 
im bliżej miny się znajdujemy, więc osoby, którym 
na ucho nadepnął otyły słoni nie będą miały 
"| prostego zadania. Szkoda, że na takie pole 

- podczas całej kampanii trafiamy tylko jeden raz. 


Do rozbrajania większych pól minowych 


0 osocza 


wysięgnikach wirujący 

uderzają o ziemię i wywołują wybuchy min. 
Przynajmniej w teorii, bo w grze pod naszym 
trałem nie wybucha nawet jedna maleńka minka. 


Mo i w końcu istnieje jeszcze jedna metoda, 

- | nielubiana we wszystkich armiach, niepopularna 

| we wszystkich oprócz jednej - na radzieckiego 
sapera. Skuteczna: jako saperów można 

zatrudnić stado bydła. Niestety nie w grze, więc 


$ > AA ZE Chyba że lubimy w kółko 
ę klawisz odpowiedzialny za GuickLoad. 
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Szeregowiec Rambo ze zdziwieniem odkrył, że w nowej kampanii idzie mu 
znacznie trudniej niż v w l jego t oka pierwszych wystąpieniach 
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| > Wydawca: FA Polska 
» Gena: 79,08 


b z co cwazzi 
Jak zwykle biegamy i strzelamy do Niemców. 
Dla urozmaicenia na celowniku pojawiają Się 
też Włosi. Gratka dla milośników wtórnych 
pomystów i wypróbowanych rozwiązań. 


t: cubituss 


b PLUSY 
. MoHAAowe strzelanie 
j > AHARUSY 
Brak nowych pomysłów. 
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hristopher Stone poszedł do 
i pracy jak co dzień. Wpraw- 
dzie sowiecka inwazja nie- 
| zbyt przypadła mu do gustu, 
| ale cóż począć - jakoś trze- 
| ba zarabiać na życie. Zwłaszcza że od 
i 

; 


zbombardowania Manhattanu popyt na 
usługi hydraulików w Nowym Jorku 
wzrósł. Niestety z bratem Troyem trafił 
nie do tego mieszkania, co trzeba. Troy 
wpadł w łapy Rosjan, a Christopher 
| uciekł. Koniec z neutralnością, walka na- 
| brała wymiaru osobistego. Czas przyłą- 
czyć się do ruchu oporu. 
Freedom Fighters to w zasadzie zwykła 
strzelanina z widokiem zza pleców, wy- 
różnia ją jednak klimat. Broń zdobywa- 
| my na wrogu, bazy powstańców są 
w kanałach, na powierzchnię wychodzi- 
| my przez studzienki kanalizacyjne. Mija- 


komunistyczny. Pora 


Odrobina skupienia, parę szybkich pompek i oto kolejny 
amerykański żołnierz posiadł umiejętność pirokinezy 


Na Beklin spadła bomba atomowa, 
"Wielka Brytania połączyła się 
z Sowietami, Meksyk też jest 
Ha USA... 


i podbojami i zwycięstwami 
Rosjanie zorganizowali paradę w NYC 


ją miesiące, zmieniają się pory roku, na 
ulicach pojawia się coraz więcej rosyj- 
, skich plakatów, z billboardów świdrują 
nas wzrokiem wzywający do zaciągu Gorkiego albo z silnym akcentem. 

czerwonoarmiści, a ściany zdobi po- „ Świat gry składa się z dziewięciu dzielnic 
wstańcze graffiti. Między misjami oglą- * Nowego Jorku podzielonych na mniej. 


wa dźwiękowa - podczas misji towarzy- 
szą nam ponure rosyjskie pieśni, a prze- 
ciwnicy rozmawiają ze sobą w języku 


nej telewizji pełnej haseł o bratnich wy- 
zwolicielach, pomocy dla uciskanej lud- 
ności i rozbójniczych grupkach awantur- 
ników, których lada chwila złapie KGB. 
Upływ czasu widać także po głównym 
bohaterze: gładko ogolony hydraulik 
zmienia się w ogorzałego, długowłosego 
Fantoma Wolności - przywódcę pra- 
wych i dobrych Amerykanów. 
Oprawa graficzna bazująca na progra- 
„ mie Hitmana © robi wrażenie. Miasto 
i poprzecinane jest rosyjskimi umocnie- 
| niami, zaporami i przenośnymi punkta- 
i mi strzeleckimi. Nad ulicami latają śmi- 
i głowce, a w dole jeżdżą transportery 
i opancerzone. Pełno tu zaułków i alter- 
+ natywnych dróg do celu. Szkoda tylko, 
że zróżnicowanie postaci jest dość 
ograniczone - ciągle napotykamy stada 
klonów. Jedyną odmianę przynosi zima, 
-; kiedy całe to towarzystwo przebiera się 
34, w cieplejsze mundurki. 


damy fragmenty wiadomości okupacyj- «* 


| nicy warto więc najpierw oczy- 


sze tereny. Tych ostatnich jest 
malnie pięć w każdej dzielnicy. 
Wszystkie tereny w obrębie 
dzielnicy są ze sobą powiązane. 
Jeśli w jednym z nich zniszczymy 
lądowisko helikopterów, to póź- 
niej już w całej dzielnicy nie oba- 
wiamy się żadnych ataków z po- 
wietrza. Przed załatwieniem 
wszystkich zadań w każdej dzie|- 


ścić sobie teren. 

Niestety gra ma element, które- 
go nie cierpię: konsolowy sys- 
tem zapisu stanu gry. Operacja 
jest możliwa jedynie przy scho- 
dzeniu do kanałów, maksymal- 
nie w trzech-czterech miej- 
scach na mapie. W miarę po- 
stępów w walce robi się coraz 
mniej przyjemnie. Po dziesiątej 
próbie przejścia niebezpiecznej 
misji zaczynam złorzeczyć pod 
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Spust nie odblokował się do końca, czyli do chwili, w której skończyła się amunicja. 
Nagle pomysł złapania ckm i postraszenia kumpli przestał wydawać się fajny 


wysrpAa G 
Governor's Island to wyspa, 
na której rozgrywa się kilka 
misji gry i wielki finał. Auto- 
rzy odtworzyli znaczną jej 
część. Zwiedzamy wielką 
wentylatorownię wtłaczają- 
cą powietrze do tunelu broo- 
klyńskiego, port, nabrzeże 
magazynowe czy Fort Jay, 
uznany przez Waszyngtona 
najsilniejszym fortem Sta- 

Ja| nów Zjednoczonych podczas 
„| Wojny o Niepodległość. Jak 


ne miejsce, z taką wiedzą 
człowiek inaczej podchodzi 
do zrazu niezbyt zrozumiałe- 
go zakończenia gry. 


adresem autorów. Przy dwudziestej 
mam ochotę udusić ich gołymi rękami. 

Lista uzbrojenia jest krótka, ale sensow- 
na. Nasz bohater może równocześnie 
nieść jedną sztukę broni ciężkiej, pisto- 
let albo rewolwer, zestaw butelek z kok- 
tajlami Mołotowa, granaty, wielofunkcyj- 
ny klucz francuski, ładunki wybuchowe, 
lornetkę i apteczkę. Choć możliwość 
dźwigania tylko jednego karabinu jest 
realistyczna, w strzelaninie rozwiązanie 


F erwyrzutniarakiet 
| wypadł na korzyść sprzętu Wuja Sama 


to nie należy do najszczęśliwszych. Jeśli 
na przykład nudzi się nam strzelba, bie- 
rzemy z ziemi jeden z kałaszy po zała- 
twionym wrogu. Niestety przy każdym 
przezbrojeniu tracimy zgromadzoną 
amunicję. Poza AK-47 (czy jego unowo- 
cześnioną wersją nazywaną w grze po 
prostu karabinkiem szturmowym] znaj- 
dujemy pistolet maszynowy, ckm, śru- 
tówkę, wyrzutnię rakietową i karabinek 


id tę SZR Okej, teraz 
NOBSEE Nz" 1 znikną z mi 


UBERNATORA | 


widać, to bardzo symkolicz- 


_ mendnych (maksymalnie 12) zwiększa 


- |ecząc rannych. Zarządzanie drużyną | 


” _ ralnie - szukają osłon, obsadzają stacjo- 

. narne karabiny maszynowe, wyszukują 
. słabe punkty u przeciwnika, starają się 
_ nie leźć „wprost na umocnione pozycje 


my wyszukiwania drogi — kiedy zmierza- 
_ łem do celu pokrętnymi przejściami, ani 


bez wydawania polecenia do ataku prą 
_ na pozycje nieprzyjaciela. 


' mosferę oraz barwne postacie obda- 


/ Znalazło się tu kilka niedociągnięć, jed- > - 


policzę do trzydziestu, a ws 
lam: jeden, dwa, trzy, czt 


NV POD OSTRZAŁEM 


Całe zło tego świata 
(i kilku okolicznych) 
sprzysięgło się prze- * 
ciwko mieszkańcom * 
USA w ogóle, a No- | 
wego Jorku w szcze- | 
gólności. Nie, nie 
chodzi nam tu ani 
o 11.09 ani o tego- 
roczne Wielkie Za- 
E ciemnienie. W prze” | 

| ES oz BIJE JEEP JNZIHZUIEIA szłości miasto to dosięgały kataklizmy na | 
a ee c= OLNCJ o NoE awa JELCJEIOW I o wiele większą skalę. Jak na przykład in- 
OE WAWA (IE SLEYAYYLEJEUYJNYACYAN" wazja III Rzeszy w Człowieku z wysokiego 
Leje rcy-ET LEZ ETZ Waza AzALIETOW | zamku Philipa Dicka. Nazistowscy nadlu- 
LIE WEWYTCEJEWANAECEJNEKSZIIKTAN) dzie panoszyli się na ulicach Manhattanu, | 
DIECIE LNENCYZ JK CGHYJ) a pasażerskie rakie- TREE 
CEN ECENEWYCEEWNYKWCCZENNNW, ty balistyczne błyska: | 
precyzyjnego celowania. Warto opano-  KUGŁONICU 
wać biegłe zarządzanie ludźmi. Nasi ich na linii NYC-Ber- 
podkomendni są inteligentni i sprawnie im. Zoręcżenie Pay 

ć A : dziło jednak nie tylko 
wykonują wszystkie polecenia. z Ziemi. W Dniu Nie- 
Sztuczna inteligencja w pełni zasługuje | podległości nad Mir 
na drugi człon swej nazwy. Obie strony 


: ARE SK: hatta jawił si 
konfliktu zachowują się rozsądnie i natu- delęcchny pojazd 4 


smiczny obcych, ob- 

racając w kilkanaście minut ah aglomera- 

cję w perzynę. Jednak nie tylko istoty inte- 

ligentne zagrażały bezpieczeństwu Wielkie- 

go Jabłka. Weźmy choćby Armageddon | 
z Brucem Willisem w ro- | 
li głównej. Fragmenty gi- | 
gantycznego meteorytu 
zdemolowały.. oczywi- | 
ście Manhattan, ze 
szczególnym uwzględnie- j 
niem wierzchołka Budyn- | 
ku Chryslera. Na szczę: 
Ście istnieją inne, bez- 
pieczniejsze miasta na 
naszej planecie. 


snajperski. Niewiele tego, założę się 
zresztą, że większość graczy pozosta- 
nie przy karabinku szturmowym - do 
niego najłatwiej znaleźć amunicję. 

Na pierwszych poziomach sterujemy 
tylko Christopherem, potem dołączają 
do niego kolejni bojownicy. Liczba podko- 


TNOEPEROENCE DY 


się w miarę zdobywania przez bohatera 
charyzmy. Tę zyskujemy, uwalniając wię- 
zionych przez Sowietów żołnierzy oraz 


wroga. Świetnie działają także algoryt- 


razu nie zdarzyło mi się, aby członkowie 
drużyny się w nich zakleszczyli. Nasi to- 
warzysze broni to niezłe kozaki. Nawet 


Grę stworzono na bazie solidnego pro- 
gramu, autorzy zadbali o ciekawą at- 


rzone porządną sztuczną inteligencją. 
nak nie psują one pozytywnego obrazu 
całości. Szkoda tylko, że gra jest nieco 
za krótka — przy odrobinie zaangażowa- 
nia da się ją przejść w 8-9 godzin. Razi 
też trochę niezbyt realistyczny scena- 
riusz. Bo co to za inwazja, skoro jest ją 
w stanie odeprzeć grupa zapaleńców 
z hydraulikiem na czele? Ale w końcu 
nie o realizm tu chodzi, a reszta jest OK. 


Stajemy na czele ruchu oporu i walczymy || | 
|z Sawietami okupującymi Nowy Jork. i | 


> FLUSY 
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> TMAUSY 

system zapisu, krótka gra 


yscy pijani żołnierze 
V, pięć... 


| - Tylko nie mów, że Bryan znowu © 
| schował się za workami z sadzą... 


ra skupia się na działaniach 
żołnierzy oddziałów specjal- 
nych w czasie operacji Pu- 
stynna Burza z 1991 roku. 
Kierujemy  komandosami 
SAS i Delta Force, wykonując misje 
zwiadowcze, sabotażowe i ratunko- 
we. Pod naszą komendę znów trafia- 
ją dowódca Bradley, snajper Foley, 
specjalista od broni ciężkiej Connors 
oraz Świetnie posługujący się mate- 
riałami wybuchowymi Jones. 
| Podobnie jak w poprzedniej części, 
| w każdej chwili wcielamy się w do- 
wolnego żołnierza i wydajemy rozka- 
| zy pozostałym. Tak jak wcześniej kie- 
| rujemy czasem pojazdami (jeepem 
1 i rosyjskim bojowym wozem piecho- 
I ty). Uzbrojenie jest zróżnicowane: 
strzelamy ze wszelkiej maści ame- 
| rykańskiego i rosyjskiego sprzętu. 
I Takie podobieństwa można by mno- 
| żyć - drugi Conflict to w zasadzie 
wersja deluxe pierwszego. 

Łatwiej wskazać nieliczne różnice. 
| Polepszono jakoby grafikę, jednak 
| dosyć trudno to zauważyć - nieco 
I ładniej wygląda przede wszystkim 
| oświetlenie, a animacja jest płyn- 

niejsza. Dodano też efekt szmacia- 
I nej lalki i trafieni przeciwnicy reali- 
| stycznie padają na ziemię. 
| Największą i najbardziej brzemienną 
| w skutki zmianą jest usprawnienie 
|procedur odpowiedzialnych za 

sztuczną inteligencję. Przeciwnicy 
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dostrzega, 
alarm i wzywa na pomoc kolegów. 
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Operacja Pikselowa Burza Il 
Pasjonująca misja ratowania odciętych 
komandosów Delta Force kończy się dra- 
matyczną obroną bunkra. Wróg atakuje 
ze wszystkich stron, kule świszczą w po- 
wietrzu, a nasi dzielni wojacy osłaniają 
żołnierzy biegnących do helikoptera ra- 
tunkowego. Ciężko ranni w ostatnim mo- 
mencie umykają przeważającym siłom 
przeciwnika. Konkretna dawka patosu. 


Operacja Podwyższyć Morale 
Większość prawdziwych misji ma mniej dra- 
matyczny przebieg. Słynna akcja ratowania 
szeregowej Jessiki Lynch została przedsta- 
wiona jako wielki sukces sił specjalnych. 
W rzeczywistości komandosi znali położenie 
sali, w której leżała Jessica, a w szpitalu nie 
było ani jednego irackiego żołnierza. Misja 
przebiegła bez wystrzału. Najodważniej wal- 
czył dział promocji US Army. 
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k | Wakacje W grupie dobrych ziiajomych wartóż 
| powtórzyć. Program wycieczki jest prawie 
taki sam, ale przewądnik jakby mądrzejszy 


w poprzedniej części rzucali się 
ochoczo pod morderczy ogień cięż- 
kiego karabinu maszynowego. Teraz 
już tak nie robią. Szukają osłony, 
sprytnie rozstawiają się i przyciskają 
nas ogniem. Kiedy tylko strażnik nas 
natychmiast ogłasza 


Autorzy wyeliminowali rażące błę- 
dy, takie jak to, że wrogowie potra- 
fili dostrzec nas przez ścianę lub 
z odległości kilometra w samym 
środku burzy piaskowej. Niestety 
pewne problemy pozostały: Irakij- 
czycy pojawiają się dosłownie zni- 
kąd. W jednej z misji trzech moich 
żołnierzy ubezpieczało jedyne wej- 
ście do budynku, podczas gdy 
czwarty kompan systematycznie 
oczyszczał pomieszczenia. Nagle 


- Jeszcze raz przefiltrujesz dyktę 
rzez spleśniały chleb... 


wyzwanie. lch zniszczenie wymaga | 
wykorzystania większości dostęp- | 
nych środków wybuchowych. ż 
| Choć zmiany są nieliczne, komfort | 
grania wzrósł o 100 procent. Nie 
walczymy już z zachowaniem na- 
szych ludzi, ale z przeciwnikami. Ko- | 
rzystając z nieźle zaprojektowanego | 
interfejsu, bez trudu wydajemy roz- | 
kazy, rozstawiając żołnierzy w pożą- 
danych miejscach. Gra stała się | 
znacznie bardziej taktyczna niż w po- | 
przedniej części i wyszło jej to na do- | 
bre. Szczególnie że znacznie wzrósł | 
poziom trudności i większość zadań 
wymaga niezwykle starannego za- | 
planowania wszystkich ruchów. A do | 
tego klimat jest bardzo fajny. Szkoda | 
tylko, że autorzy nie zrobili prawdzi- | 
| wej drugiej części gry, a jedynie po- 


za jego plecami pojawił się żołnierz 
i w dwie sekundy położył dzielnego 
komandosa. Najwyraźniej zmateria- 
lizował się w korytarzu oddzielają- 
cym moją pozycję od miejsca, w któ- 
rym znajdowała się trójka ubezpie- 
czających. 

Nasi ludzie też są 
znacznie inteligent- 
niejsi. Co najważ- 
niejsze, nie otwiera- 
ją ognia od czapy, 
tak jak w jedynce. 
Sytuacje, w których 
musimy zachowy- 
wać się cicho, a je- 
den z naszych ludzi 
rozpoczyna bezsen- 
sowną kanonadę, 
teraz nie mają miej- 
sca. Żołnierze lepiej 
przemieszczają się 
też w grupie, ubez- 
pieczając tyły i roz- | 
glądając się na 
wszystkie strony, a gdy ktoś zaczy- 
na do nich strzelać - natychmiast 
odpowiadają ogniem. Komandosi 
sprawniej znajdują też ścieżki mar- 
szu - oddział spokojnie przechodzi 
nawet przez pola minowe. 

Oprócz zwykłej piechoty w grze tra- 
fiamy też na trudniejszych i znacznie 
lepiej opancerzonych przeciwników 
z długimi lufami albo ze śmigłami. 
Czołgi i helikoptery stanowią spore 


gencję i zaprojektowali nowe pozio- 


brego, ale nie należy przesadzać ze 
stosowaniem tej reguły. 


Może dzieci. Podpalić COŚ, 
a potem schować się i patrzeć 


którzy we czwórkę wygrywają wojnę 
Z Irakiem. A raczej, mówiąc stoły 
Satlda. 
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Brak nowych elementów. 


P 500 MHZ, 2566 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 MB 


prawili grafikę oraz sztuczną inteli- | «++: 


my. Lepsze jest ponoć wrogiem do- id 


* parametry techniczne dorównujące 
specjalistycznym płytom Audio służącym 
do nagrywania wysokiej jakości dźwięku 


4 doskonałej jakości folia srebrna jako 
nośnik właściwy 


+ najtrwalsza, spośród dostępnych 
na rynku nośników, warstwa 
serigraficzna (wierzchni nadruk 
iochrona właściwego nośnika foliowego 
przed uszkodzeniami mechanicznymi) 


4 doskonałe wyważenie 


4 56 i 48-krotna prędkość 
nagrywania CD-R 


* 2 i 4-krotna prędkość 
nagrywania DVD-R 


CD-R Hawk Specyfikacja: 
Pojemność: 700 Mb +0,1 € Czas nagrywania: 80 min © Średnica dysku: 120 mm +0,1 
Średnica otworu: 15 mm © Grubość: 1,2 mm © Średnica powierzchni nagrywania: 44,7 mm — 118 mm 
Materiał nośnika: poliwęglan * Warstwa zapisu: ftalocyjanina Warstwa odblaskowa: srebro 
Warstwa ochronna: lakier pochłaniający prom. UV © Procent odbicia: >65% 
DVD-R Hawk Specyfikacja: 
Pojemność: 4,7 Gb * Czas nagrywania: 120 min Predkość nagrywania: x2, x4 © Zgodne ze spec.: DVD-R 2.0 
fali prom. lasera: 650 nm © Średnica dysku: 120 mm +0,1 © Średnica otworu: 15 mm 
Grubość: 1,2 mm +0,3/ -0,06 mm * Format nagrywania: Data (DVD-ROM), Video (DVD-Video), Audio (DVD-Audio) 
Średnica powierzchni nagrywania: 48mm 116 + 0,05 mm © Materiał nośnika: poliweglan % Warstwa zapisu: ftalocyjanina 
"Warstwa odblaskowa: srebro % Warstwa ochronna: lakier pochłaniający promieniowanie UV © Procent odbicia: 45-85% 
Żywotność: 100 lat * Kompatybilność: Asus, Pioneer, Toshiba, Sony, Teac,TDK, Nec, LiteOn i inne nagrywarki DVD-R/RW 
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Turnieje amatorów trwają długo. Jim ciężko są 
walczył, zanim wreszcie trafił w piłkę 


txt: elektryczny 


ŚU Za prekursora golfa 
uważa się popularną w XV 


wieku w Szkocji grę, w której uderzano kijem 
w kamyk tak, by poleciał jak najdalej. W zaba” 
wie brakowało jedynie dołka. Na pomysł 
dziurki również wpadli Szkoci, którzy ochrzci- 
li grę mianem golfa. Nie wiadomo kiedy do- 
kładnie rozegrano pierwszy 
mecz, ale w zapiskach hi: 
storycznych pojawia się 
wzmianka, że król Jakub II 
zakazał gry w golfa 
w 1457, gdyż przez ten 
sport szkoccy łucznicy 
zaniedbywali swoje 
obowiązki. | 


b z cz cwożzi 


„świat z kijem pod paciią 


177/214 
ia k uderzając LL 
Kariera, liczba opcji Sowno wez Ooh 


wymacama 


„ Tak wygląda człowiek sukcesu. Trafił milion 
4 dolców i i, jak widać, nawet się nie spocił 
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Av 


- pażęż stałeócnić | * 
- gra dla gracza w każdym WIekiĆ 
- jedyna na świecie ekonomia oparta na mleku . 
- możliwość gry w sieci i poprzezilnter net.» "2 

- wspaniała trójwymiarowa grafika 

- zielone lasy i mroczne lochy 

- 4 pory roku, cylk dnia i nocy 

- nastrojowa Ścieżka muzyczna 

- krowy, krowy I jeszcze raz krowy :) 


dk 
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egak Kijsgę dużo aluzji do filmów. Na koniec 

już, że dowiem się, kto zabił I | 
» 3 zabił Laur 
almer, z Twin Peaks. Ale tego akurat nie AM 


miejscu, w któ- 

rym zbudowano 

miasteczko Silent 

Hill, Indianie odpra- 

wiali święte cere” 

monie na cześć du- 

chów. Dlatego te te- 

reny były już od daw- 

na okultystycznie nała- 

dowane. Przybywający 

emigranci dodali do te- 

go swoje bóstwa (czytał 

ktoś Amerykańskich bogów Neila 
Gaimana?)]. Dwanaście groszy do- 
rzuciła wojna secesyjna. podczas 
której miasto zamieniono w obóz 
jeniecki, gdzie ludzie wegetowali 
j umierali w nieludzkich warunkach. 

Przeklinając swoich katów. 

Takie miejsce wydaje się idealne 
na siedzibę podejrzanych kultów. 
| teraz proszę się nie śmiać, a przy- 
najmniej nie na głos: w drugiej poło- 
wie dwudziestego wieku tamtejsza 
sekta usiłowała sprowadzić na zie- 
mię upadłego anioła. Miał opętać 
kilkuletnią Alessę. córkę jednej z wy” 
znawczyń, a potem narodzić się 
materialnie, zabijając przy tym nosi- 
cielkę. Skończyło się na tym, że już 
demoniczna, ale jeszcze żywa córka 

ukryła się przed chcącą dokończyć 
wstrętny obrzęd sektą. Schowa- 
ła się w powołanej przez siebie 
do życia koszmarnej, alternar 
tywnej wersji miasteczka 
488 Silent Hill. 


Tu wkroczył do a 


k = 


cji Harry z pierw- 


szej części ser 


Piszę o tym, bo je- 
dynka nie wyszła 
na pecety, a 78” : 


wiera fakty wa 


ne dla całej serii. 
a zwłaszcza dla 
trójki. Harry trafił 
do tego miasta, 
szukając własnej 
zaginionej córki. 
| stał się pion- 
kiem w rozgryw- 
ce między Ales- 
są a jej nie mo- 
gącą do niej do- 


trzeć matką - 


„pił właśnie Alessę. | wytropił ja. mi- 
mo że postawiłś*na jego drodze da; 


ukształtowane 


"i odwracającego uwagę fantoma 
udającego atrakcyjną i bezradną 
pielęgniarkę. Dzięki jego staraniom 


matka mogła 
rodzin boga. J 


ca nie wiedząc, CO robi, przeszkodził 
w obrzędzie. Koszmarna wersja Si- 
lent Hilla została pozbawiona kształ: 


kie jak James Z Gilent Hilla 2 były ekrani nadający obtazowi. 
wsysane w te ie char. Fazowi na 


by raz za 


rami 


haterk 
gry. be 
zakupy 
dlowym 
mieście 
wygląda. 
ła się wy 
wego ko 
jednak o 


Ż- 


| że gazetę zadru 


zmanipulowany, tro” 
właśnie 


przez siebie potwory 


dokończyć rytuał nar 
ednak Harry, do koń- 


razem przeżywać Sterowanie 


swoje wewnętrzne kosz- Zmian fi pozostało z gruk 
R ć a ru Żaż 
mary i walczyć z potwo” (jak w dw, grubsza bez. 


i ój 

rze jest 
— chorymi odbicia; w negatyw 
ywnym. . 


mi obrazów Z ich pod- Sensie — i 
świadomości. . kupcie 
Gdy spotykamy Heather dal], z tym ż 
siedemnastoletnią bo- ym, żę 


koniecznie pa-- 


eather ć 
ę trzeciej części teraz Wyka 
ztrosko robi ona nywać. 
w centrum han- „bem ną:g 
8. chwilow 
c 8 


w rodzinnym uniknięćje zranienia - 
nia 


Portland i nie Jest wydobycj 

jakby zamierze- szeni 64 oki kie- 
brać do silento- óry rzicón owiny, 
szmaru. Kiedy mię odw y na zie- 


; ; r 
rientujemy Się e” uwagę 


Załamany redaktor strzelił samobóją, ań adkrył; 
kowano napisem: Tu wkleić „tekst! 


wreszcie, że k 


jce gra > 
na klawi 
rem i to klawiatu 


bloki. Innym sposo. 4 


M 
USCLES OFTHE Ni 
„From lateral vie z 


„pa 
starożytny SU 


szminkę i rysuie 


żywające i wożące się na szpi- 
talnych łóżkach królicze ko- 


w stiumy z wesołego miast. 
w SH3. Teledysk z Heather ś - 
główną piosenkę z trójki. 


Krążek jest zapisan i 

( e y w formacie DVD 
U wojad rusza na pecetach, konso- 
astec ! odtwarzaczach DVD. I naw. t ni 
|od byłoby kłopotu z regionalnym śepaidkay 
pó okiający czeniem (region 2)... tyle że płyta uka- 


Ę ę praktyko! f ą 
sado-maso. Takie atrakcje śskniią ko wyblalisęki rynku japońskim i nie 


lekcjonerska płyta DVD Lost Memo- tdk wo 
ries: The Art of Silent Hill. Nie ma tu re- 
portażu „jak robiliśmy Silenta”, ale s. 

za to grafiki, szkice, zwiastuny, py 
we zakończenia z UFO i soundtracki ze 
wszystkich trzech części. Plus czter 

renderowane teledyski oparte na Sller. 
towych obiektach i sceneriach. 


Lus5+ Memosier 


THE ĄFTA MGsiC OF SLET KILL 


SANO 


UC TiO MAT EEIAL 
ART JE SA4GAET" HL 
BOnlaS. 


; ; kich 
pĘ otworów, takic 
mniej sprytnych sta bandażem, 


Dlaczego masz takie 
wielkie... eee,,, wszystko? 


jak na przykład ONTO coć za-coś  Mimotego ilencie. 
rzepołowione PSY. p do któ- jest takie miejsce » Widza AH 
 — w trójce jest mó aść imarnie . gdzie przez doki: bu! - podska” bardzo mięsi. 
rych set rwa że wybral |" jak ady hy: AK koszmarnej _ niei graficznie + RZ 
ńcz Ą Li h o . Ę ję | A 
pe a łatwy rów zaa i wościegó miasteczka jem oe niczym klamra spi. 
3 $ ści EO Bieda” atrapa nawiedzonego domu raka ję wszystkie dotychczaso- 
Kęy Pod koniec gry ych ć parki ozrywki. Ta agoć cę(RZ AW części Silent Hilla. Twór- 
Z b, €TĘ Ask e ikoni- ja zwie się Borley Haunte real- * robili to z klasą: na koń. 
alu nieogrądzonym "8 pe To nawiązanie do zosia kiej ) YAzymy nawet pio- 
E ku. Trzeba AA na _ nego: probostwa Borley w toe OoRż % aczącą motywy z utworów 
4 Muszę. ponarze zątku dwudziesteg ierających dwi 2 


R jał óre na poc Ą EO EF ) 

muzykę. | sa ac SJ okrzyknięto ae SĘ PAW kj 

trójwymiarowy tereo. wiedzonym miejscem ANQ"- a Eni yło, g 

ewa” rake S- Gdy docieramy AB! NAWE pasz ESich 
i ten sty! R Ę ści w n > ) 

Ana muzyka była zaa ce AE nami już za sobą bie” zachowując klin 

s , 


2: j OAK , zacząć 
ś dwójce r . nny- opow. ą nową 
jek zerdzewieły pręt. w pu cie-  ganie korytarzam kę tac BA aj ak wym miejscu działają 
dominowały Dg W połącze mi budynku biurowego Ę Innych zasadach. 
ie 


było fajn ć | szpital 
płe mleko, G0 łą ale łagodziło na- metra i $ p 
niu z gęstą mQ'4. 


- ci. | cieszymy sie. * 
ia Th uuje mleczne mo ści. Ę niu z drugą 
strój. Trójka fona : b bardziej upo _ szybko w porównane: 2. p p. 
Ę yta Eo skawieli Wiem, dzięki / częścią ja j razu nie 
. rządkowa "eet: bardziej przy _ dynków. OO vo0 ode 
jemu m FE desk - prze- _ mieliśmy dosyć krążenia p 


' jętrach. A potem okazu” 
! ziraky? ży ka ma być! Na Szcze” samych DA aiaGo iż cała gra 


jej drapiące , je się, że Lam niż poprzed- WĄ  utorzy serii SH od początku wy- 

AE wywoły- - jest dużo sy" fest przy tym ŻA mieniali jako inspiracje filmy 

entne napie” niezki. Na szczę ah / między innymi Lyncha i Cronen- 

'wkę.serii. * tina berga. Chodziło im 

: o klimat i stylisty- 

j kę. Ale Silent Hill 3 

HB NS zawiera bardzo wi- 

i  doczne hołdy oraz 

SESSION % dosłowne cytaty 
z dwóch filmów. 


(ście nawet 


motywy. P 
wać perman 


cie — wizyto 


Ocena > PLUSY 


| Ba 


celująca 
rmudnaŚĆ 
BŹWIĘK 
tz „wiybrańymi”. fotkami omieEAAA 6 — 
ŁU 


ch Unodzi naprawdę źle-= * SĄ oowaczaść 


-a, wymiany goracy 
zyje w ciemno- e 


i cz 
je godziny na 
Pałączniku i wreszcj© 


odkrywa przejrzystą ścianę, za którą 
stoi szpitalny wózek. To scenka z filmu 


Sesja 9 - niskobudżetowego dresz- ę 


czowca nakręconego w dziewiętnasto- 
wiecznym szpitalu dla obłąkanych. 
Ale najwięcej autorzy zawdzięczają fil- 
mowi Drabina Jakubowa. Tim Robbins 
gra w nim weterana z Wietnamu, któ- 
ry po powrocie do Stanów zaczyna wi- 
dzieć rzecży, które nie należą do na: 
szej rzeczywistości. Roz- 
poznajemy z niego na 
przykład motyw przej- 
ścia od realności do 
koszmaru, raptowne ruchy potwo- 
rów czy umazany krwią szpital 
z metalową siatką pod sufitem. 
Do bezpośrednich hołdów w Silent Hil- 
lu 3 należy projekt stacji i wagoników - 
metra oraz fakt, że Heather jedzie 


na przystanek przy ulicy Bergen - tak - 


jak bohater Drabiny Jakubowej. Fani 
Silentów muszą obejrzeć ten film. 


PIII 1 GHz, 256 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 MB, czytnik DVD 


W biurowcu w Portlandzie Heather a 


Przełomowy film wraca 
po 20 latach jako gra. 

Nie jest przełomowa, ale 
za 10 bardzo faj ja 


komputera i spojrzeć przez lupę na płytę głównę, 


ją byłoby tam coś wyglądającego w ten sposób 


czające czy wi- 
rusy. Zwykle 


—_ ominięcie 
| wrogów 


st możli- 
we, ale du- 


żo przy- A 
jemniej /7 


W Polsce film TRON jest słabo Znany. Powstał w 1982 w wytwórni Walta Disneya i by 
pierwszym filmem, w którym wykorzystano efekty komputerowe. To dzięki nim wnętrze 


nim Fiynna, właściciela salonu gier wideo, który próhuje się włamać do systemu Kom- 

- puterowego firmy ENGOM. Flynn szuka dowo- 
na kradzież jego pomyslu na grę. 

W trakcie włamania kohater zostaje przenie- 
siany do wnętrza komputera, gdzie programy 

- mają wygląd i osobowość użytkowników, któ- 
rzy je stworzyli. Wraz z programem bezpie- 
czeństwa o nazwie TRON Flynn stawia czoło 
fitównemu Programowi Kontrolującemu. Film 

SUKCES i ma grupę wiernych fanów. 


ta jądro systemu, program, Kernel w TRON-ie każdego traktuje 
Nida zna sę orz "= Aplet aa BAROO 
( , a dopiero potem zadaje py 
Linuksie po prostu kernel. pęk pe 1 


| Kernel z gry to paskudny p. atrścią prady tie z so 
kon ocwdlraakd dyskiem w procedury, a potem z kopa w algorytm. 


Firewal ła program zabezpieczający 
komputer przed niechcianymi 
śćmi. Bomawy komputer w sieci 
atakowany pięć razy na godzinę! 


"prawdziwy firewall jest skuteczniejszy od growego odpowiednika. 
Ww mma złamanie zabezpieczeń wymaga nie lada mezo = dzięki. 


e Pa m Ę*” i zniszczyć mu wszystkie aj A) 
ystem i wszystkie zapisane dane. Dlatego wykańczany go L ajszybciej. 


drugiegi Spotkanie wirusów skończyłoby się remisem. SSA 
i pa sprawie. Za to gdyby połączyły Sil... lepiej Sobie tego nie pżiożnnyj . 


- 
> 
„JE 
3 
£ 


> wymmacamia 


P 500 MHz, 256 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 MB 


GRYWALNOŚĆ 


|| a wę WÓPRAĄRE Mow uiiaRAJNikai | 


ułem i jego powiązaniami ze sta- 
ropolską rzeczywistością. Trzeba 
przyznać, że teraz widzimy wszy- 
stko w zupełnie innym świetle. . 
Zacznijmy od grafiki. Tu autorzy 
z Reality Pump stanęli na wysokości 
zadania, tworząc świetnie wygląda- 
jący program. Obraz daje się swo- 
bodnie obracać i przybliżać. Inter- 
fejs jest przejrzysty i dobrze zapro- 
jektowany. Modele są porządnie 
zbudowane, szczegółowe i nieźle 
animowane, drzewa ruszają się na 
wietrze, nad lasami i łąkami latają 
swojskie boćki, a w marszczącej się 
na wietrze wodzie widać odbicia ga- 
łęzi i poblask ognisk. Efekty świetlne 
to klasa sama dla siebie — od cyklu 


zawracając sobie głowy polskim ty- 
t A : ASS 


z części zbroiodstnasza nie 
tylko ja ależ ś 


mgłę spływającą z magicznych bu- 
dynków, aż do ognistych kul i widmo- 
wych jastrzębi przywoływanych 
przez kapłanów na polu bitwy. Jest 
na czym oko zawiesić. 

Podobnie sensowna jest inteligen- 
cja postaci. Zależnie od wydanych 
poleceń starają się trzymać wyzna- 
czony szyk, ścigają wroga i dobrze 
wyszukują trasę do celu. Roztropni 
są też przeciwnicy - wyłuskują co 
słabsze jednostki, a w razie odnie- 
sienia większych obrażeń wycofują 
się z pola walki. Szkoda tylko, że to 
wszystko zostało okupione znaczny- 
mi wymaganiami sprzętowymi. Bez 
karty graficznej za jakieś 1000 zło- 
tych i procesora z zegarem przy- 
najmniej 2,5 GHz nie ma co marzyć 
o szczegółowej grafice w wyższej 


strony mamy tu bowiem stylizowa- 
ny, pseudoarchaiczny język, gdzie 
| zawołanie „na baćboga Swarożyca” 
bynajmniej nie należy do najbardziej 

razu informuję, że mó-| | egzotycznych. Z drugiej zaś łucznicy 

wiąc o dramacie, nie | | biegają w niebieskich rajtuzach i ka- 
mam na myśli jakości gry). Kościej || | pelusiku a la Robin Hood, w leśne 
wysłał księcia Mirka w zaświaty. Par- a baby zielarki wcielają się wydekolto- 
tacz zamiast uśmiercić wroga, po-| | wane czarodziejki amazonki, a w po- 
zbawił go jedynie pamięci. Wtedy [|] tężnych katakumbach wydrążonych 
do akcji wkroczył ten kapłan Dobro- |f7*]) pod prapolską puszczą otaczającą 
mir. Ściągnął biednego księciunia 4 dąb Bartek grozę sieją żywe szkiele- 
z powrotem, wytłumaczył mu, co i jak [4 


ty wymachujące dwumetrowymi 
i wysłał z misją odzyskania tronu. Tak 4 mieczami. Gdzie u licha ci Polanie? 
się to wszystko zaczyna. 


| Czy to ma być Europa Środkowa 
Zanim przejdziemy do gry, najpierw | | w VIII wieku? W porównaniu z tym 
kilka uwag natury ogólnej. Tak jak 


Xenę i Herculesa ogląda się jak 
Jerzy Hoffman, ekranizując Starą |*4Ą podręcznik historii klasycznej. Na- 
_ | baśń, usunął z niej w imię politycz- | | prawdę, ta gra wyglądałaby o wiele 
nej poprawności wszelkie akcenty JH] lepiej, gdyby wydano ją, tak jak na 
antyniemieckie, tak i autorzy Polan, |] Zachodzie, jako Once Upon a Knight, 
biorąc na tapetę okres naszych |HĄ z zagranicznymi bohaterami i całą 
dziejów stanowiący podobno tło gry, HĄ menażerią rpg. Kurczowe trzyma- 
wyeliminowali z niego wszystkie ele- |] nie się licencji na sequel nie zawsze | 
menty mogące mieć jakikolwiek ; 


irko, Dobromir i Kościej 
to trzy główne postacie 
rozgrywającego się na 
ekranie dramatu (od 


malizacja kodu gry. 

Jednak oprawa dźwiękowa wywołu- 

je już u mnie miesza- 

ne uczucia. Z jednej 

strony są plusy: do- 
| bra muzyka, świet- 
na, utrzymana w cel- 
tyckim klimacie pio- 
senka przewodnia 
i dobrzy lektorzy za- 
|| angażowani do na- 
| | grania większości 
kwestii mówionych 
- dzieci brzmią jak 
|| dzieci, staruszkowie 
nie drażnią mło- - 
dzieńczymi głosami, 4 


k 


A wychodzi na zdrowie. 
związek z rzeczywistością. Zaowo- | 4 Tyle, jeśli idzie o impresje narodo- 
wo-kulturowe. Teraz spójrzmy na 
grę jak odbiorcy za granicą, czyli nie 


| zaś książę Mirko jest władczy, | 
| a chwilami nieco porywczy. Nie- 

' stety nagrania zmontowano po 

' amatorsku. Po wygłoszeniu nie 
mal każdego zdania postać | 

na ułamek sekundy zawiesza | 


dzień/ noc, poprzez b 


rozdzielczości. Przydałaby się opty- JB 


głos, przez co rozmowy są 
strasznie poszarpane i trudno 
się ich słucha - najczęściej prze 
rywałem wstawkę filmową i czy- 
tałem tylko zapis dialogu. 

W drugiej części Polan autorzy 
w niegłupi sposób połączyli ele- 


> menty gry fabularnej i strategii cza- 


su rzeczywistego, z naciskiem na 
pierwszy z tych gatunków. Większą 


żyną po mapie i wykonując kolejne 
zadania. Fabuła zależy od tego, jaki 
tryb gry wybieramy. Dostępne są | 
trzy: kampania, rpg i potyczka. 
Kampania została podzielona na 
trzy rozdziały. Opowiada o dziejach 
księcia Mirka, czyli jego 
drodze do tronu i cza- 
sach późniejszych 
rządów. Postacie 


2. zdobywają tu punkty 


[8 


część gry spędzamy, biegając z dru- | > 


Ę. 


Bitria o świętą krowę przeszła 


do historii. Opisał ją nawet 
Karczewskiw Niemłodejbajdzie 


doświadczenia, zamieniając je 


na coraz wyższe stopnie zaawanso- | 


wania. Jednak rozwój i zarządzanie 
uzbrojeniem uproszczono do opo- 
ru. Fabuła jest całkiem liniowa, zaś 
zadania poboczne właściwie nie ist- 
nieją. Także 


zarządzanie wioską jest traktowane 
po macoszemu - w zasadzie są to 
oddzielne misje, w trakcie których 
nasza osada przeżywa oblężenie. 
Produkujemy wtedy znaczną liczbę 
żołnierzy, których większość i tak 
zostawiamy w domu, wyruszając 


Ar R POPRONRZTERY: 


ra - 
, Wygląda przerażająco, nieprawdaż? 


- Skrzyżowanie rosomaka z wilkoła- 
f kiem i... no, czymś tam jeszcze. Kiedy 4 


= ta bestia dopada samotnego łuczni- 
2 ka, po chwili wydłubuje z zębów cięci- 
= wę. Ale autorzy wykazali się w tym 
= wypadku poczuciem humoru i podsu- 


| 1 
|, 


, 
ę 
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| nęli łatwy sposób na likwidację dra- / 


= nia. Otóż wyjście z jego dolinki zagra- 


c Wystarcza wywabić potwora, aby 


ł2 


dobra plus 
> mwanaść 


b ZLUSY 
Grafika, muzyka, 8] 
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i E ten przelazł między kamieniami. A po- 7 
7 tem pac - i mamy hamburgery. 
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Mało jednostek, mało Staropolan 


i dza portal przemieniający w krowę. * 


ZA == 3 
na misje erpegowe — a to dlatego, 
że przerzucające nas do celu tele- 
porty mają pojemność ograniczoną 
do co najwyżej kilkunastu osób. 
Drugi tryb zabawy to typowa rpg 
- z wyborem rasy postaci (pojawia- 
ją się nieobecni w kampanii barba- 
rzyńca i amazonka) z zestawem 
statystyk i plecakiem wypełnionym 
przydatnym wyposażeniem. Wyko- 
nujemy misje, zdobywamy magicz- 
ne artefakty, rozbudowujemy wy- 
brane cechy — w sumie niewiele no- 
wego, ale gra się przyjemnie. 
Trzeci tryb to klasyczna rozwalanka 
- dostajemy wioskę z zestawem 
wojska oraz ze zdefiniowanymi 
przeciwnikami, trafiamy na wybra- 
ną mapę, w szaleńczym tempie 
przeprowadzamy wyścig zbrojeń 
i eliminujemy konkurentów. 

Mówiąc o Polanach, nie można 
przemilczeć kwestii mleka. Autorzy 
konsekwentnie trzymają się tej wy- 
myślonej na potrzeby pierwszej 
części dziwacznej ekonomii, w któ- 


AE 


rej podstawową jednostką produk- [F 


cyjno-zaopatrzeniową jest pasąca 


się spokojnie krowa napełniająca | 


w regularnych odstępach książęcy 
skarbiec. Poza budową kolejnych 
obór i zakupem cieląt nie musimy 
się o nic martwić. 

Zaletą tego systemu jest prostota 
- skupiamy się na wydawaniu uczci- 
wie wydojonej waluty i organizowa- 
niu obrony lub wyprawianiu się 
na łowy. Przy rozbudowie nie mamy 
wielu budynków do wyboru — jest le- 
dwie kilkanaście pozycji. Dzięki te- 
mu unikamy zamieszania, jednak ta- 
ka granicząca z ubóstwem prosto- 
ta nie ucieszy fanów rasowych stra- 
tegii. Zwłaszcza że typów postaci 
jest też niewiele — tylko dwanaście. 
Inna sprawa, że w odróżnieniu od 
wielu znanych rts-ów jednostki 
wszystkich typów są przydatne, 
a rycerzom i postaciom magicznym 
rozwijamy uzbrojenie i zestaw cza- 
rów. Podsumowując, jest dobrze. 
A co więcej, jest nie tylko dobrze, 
ale przy tym made in Poland. 


PIII 450 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D z 16 MB 


'są za szybkie i ospale re- / 
”agują na sterowanie, a gra" // 


s Małe bywa piękne, ale nie zawsze. Dowody 


poniżej — gry, które tym razem trafiły na 
margines. Szczęśliwy numerek wylosował 
Techland z Pearl Harborem [zooltar] 


Air-Rush nie robi dobrego 
pierwszego wrażenia. To 


pojazdów, bezcere- 


_monialnie ściągnię: 
_te z wyścigów pod- 
_racerów w Gwiezd- 


nych wojnach. Statki nie UE 
fika jest marna. Jednak gdy 

wciągamy się i opanowujemy arka 
na pilotażu antygrawitacyjnego 
pojazdu, zabawa robi się niezła, 
a to za sprawą systemu broni spe- 
cjalnych, bez których wygrać nie 
sposób. Dzięki agresywnym wro- 
gom gra jest sporym wyzwaniem. 


/ Przyjemne wyścigi z pomysłem. 


Hugo jest postacią niezwykle 
popularną wśrod widzów dobrano- 
cek. Niestety jest też boha- 
terem wielu debilnych zręcz- 
nościówek, w których omija- 
my przeszkody, skręcając 
w prawo i lewo. Smakkaball 
to wyjątek - jest Średni. 

Dwa trolle biegają po poko- 

ju, zapalając gwiazdki jedną 

z dwóch piłek (tytułowych 
smakkaballi). Piłkami rzuca- 

ją również w przeciwnika. 

Gra spodoba się na pewno nasze- 
mu najmłodszemu rodzeństwu. 


Na Maluch Racera czekali za- 
równo miłośnicy samochodów, jak 
i przygodni niedzielni rajdowcy ści- 
gający się czasem w najnowszym 
Colinie. Niestety maluch to nie 
ford focus, a Maluch Racer to nie 
wysokobudżetowa gra ze znanej 
serii. Grafika jest znośna, ale nic 
ponadto. Najsłabiej wypada obsłu- 
ga - samochodem steruje się cięż- 
ko i ospale reaguje na nasze roz- 
paczliwe próby utrzymania go na 
trasie. Bardzo fajny pomysł, któ- 
rego ciężaru nie uniosło mierne 
wykonanie. Szkoda. 


Pearl Harbor - Pacific Attack 


Zręcznościówka, w której samo- 
locikiem strącamy inne samolociki, 
które starają się strącić nas, za- 
nim my je strącamy. Model lo- 
tu nie próbuje niczego symulo- 
wać, a grafika do- 
prowadza do łez. 

A ja myślałem, że 

tak źle być nie może. 

Gra leci lotem koszącym do 
kosza i tam już zostaje. 


POJEDYNER 


Raz już Battlefield 
zmióti w naszym 
pojedynku dodatek 

do Medal of Honor. 
Dziś na ringu stają 
kolejne dodatki do obu 
gier. Jaki będzie 
wynik tym razem? 


Medal of Honor 


[ANI 
3a 


'Tym razem autorzy zabierają nas 
do Afryki i Włoch. Zwiedzamy jednak 
niemal identyczne miejsca jak w pod- 
stawowej wersji. Mapy do gry w sieci 
przypominają to, co dobrze znamy i 
- najoględniej mówiąc - nie porywa- 
ją. Breakthrough można łatwo pomy- 
lić z podstawową wersją. 


m r Honor 
ma. 
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Strzelamy z tego samego co zawsze 
plus kilku giwer włoskich. Co cieka- 
we, według autorów gry, włoska myśl 
techniczna znacznie przewyższała 
niemiecką, więc włoskie karabiny są 
skuteczniejsze, celniejsze i mają 
większe magazynki. Niemcy powinni 
się bać takich sojuszników. 


Medal of Honor 
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Znowu stanowiska artylerii, znowu 
działka przeciwlotnicze, znowu kara- 
bin zaczepiony na pace dżipa i znowu 
czołg, który jeździ niczym samocho- 
dzik na baterie. W Medal of Honor 
sprzęt wojenny pełnił rolę niemal wy- 
łącznie dekoracyjną i nie inaczej jest 
w wypadku dodatku Breakthrough. 


"MIEJSCA 
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Batleield 1942 


«« 


lectronic Arts konkuruje samo 

ze sobą, wydając nie tylko dwie 

różne gry o drugiej wojnie świa- 
towej, ale również liczne dodatki do 
nich. W powszechnej opinii graczy 
seria Medal of Honor uważana jest 
za zdecydowanie lepszą do samot- 
nej zabawy w wojnę, podczas gdy 
Battlefield 1942 to gra, która swo- 
je skrzydła rozwija przede wszyst- 
kim w internecie, zwłaszcza w wy- 
padku potyczek drużynowych. 
Sprawdźmy, który z nowych dodat- 
ków do obu tytułów celniej trafia 
serią z thompsona. 


Po europejskim i dalekowschodnim 


teatrze wojennym z podstawowej 
wersji gry oraz kampanii włoskiej 
z pierwszego dodatku autorom skoń- 
czyły się pomysły. Bierzemy udział 
w mniej znanych, a nawet fikcyjnych 
potyczkach. Mapy są ciekawe, ale 
brakuje wśród nich tych genialnych. 


Ameryki nie odkryto, ale strzelanie 
z eksperymentalnych karabinów raj- - 


cuje bardziej niż polewanie serią 
z BAR-a czy StG-44, Największa ucie- 
cha czeka inżynierów, którzy dostali 
shotguna i wyrzutnię granatów. Nie- 
źle sprawują się też komandosi i ich 
noże, którymi rzucamy we wroga. 


ZZ 


Multum eksperymentalnych zaba* 


wek. Jest potężny Sturmtiger i ame- 
rykański superczołg T95. Samoloty 
odrzutowe śmigają nad głowami, wy- 
buchają rakiety Wasserfall, a trans- 
portowce przerzucają ludzi. Urozma- 
icenie spore, ale przyjemność z zaba- 
wy w nieprawdziwe bitwy wątpliwa. 
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Medal of Honor 
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Gdy popatrzyłem na kanciasty model 
czołgu, chciałem zapłakać nad leni: 
stwem twórców. W Allied Assaulcie 
wyglądało to równie słabo, a czas pły: 
nie, co autorzy uparcie ignorują. Gra- 
fika jest jak na dzisiejsze standardy 
brzydka, chociaż burza piaskowa robi 
spore wrażenie. 


"Twórcy Secret Weapons of WWiiteż © 
nie zrobili ani kroku w stronę popra- 
wienia grafiki. Gra wygląda jednak le- 
piej niż Breakthrough, bo sam Bat- 
tlefield wyglądał lepiej niż Allied As- 
sault. Nowe modele pojazdów wyko- 
nano z dużą pieczołowitością, dzięki 
czemu wyglądają jak prawdziwe. 


ZR A A 
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Podczas gry w sieci dostępna jest za” 
bawa o nazwie liberation, polegającą 
na tym, że zabici gracze trafiają 
do więzienia, skąd należy ich uwolnić. 
Ciekawe, ale pod warunkiem, że 
ostatni żołnierz z naszej drużyny wie 
o tym, że ma uwolnić kompanów, 


a nie biegać i zabijać wrogów. 


Tryb celów (objectivej, znamy już 
z darmowej mapy Battle of Britain. 
Wszystkie osiem map w dodatku 
do Battlefielda daje się rozgrywać 
w tym trybie. Zabawa wspaniała, ale 
niestety ludziom najczęściej nie chce 
się bronić ani atakować. Gracze wolą 
po prostu zdobywać fragi. 


ALL INTELIGENCJA 


Medal of Honor 


W czterech słowach: sztuczna inteli- 
gencja nie istnieje. Nasi współtowa- 
rzysze giną gdzieś pomiędzy drugą 
a trzecią sekundą umiarkowanie za- 
ciekłej strzelaniny, nie potrafią wyko- 
rzystać przeszkód terenowych ani 
rzucać granatów. Czyli - znowu mu- 


Dodatek aktualizuje grę i znacznie 
poprawia zachowanie botów. Lepiej 
radzą sobie z obroną flag i grają mą- 
drzej niż wielu graczy na otwartych 
serwerach. Niestety zdarzają im się 
chwile zaćmienia i nadal są za dobre, 
gdy strzelają z karabinów maszyno- 


simy sami wygrać wojnę. wych na wieżyczkach czołgów. 


PODSUMOWANIE 
Oba dodatki to oczywiście podjęta się od czasów podstawowej wersji, 


z niskich pobudek próba wyssania a usprawnienia w zabawie sieciowej ni- 
kasy z fanów odpowiednich serii. Ta: _ jak nie usprawiedliwiają zakupu dodat- 
śmowe tworzenie kolejnych rozszerzeń _ ku. Seria Allied Assault zakończyła już 
do nieco przestarzałych gier to duża żywot, na dodatek w złym stylu. 
przesada, gdybym jednak musiał doko- _ Niestety wygląda na to, że Battlefield 
nać wyboru: Breakthrough czy Secret dołączy do niej już wkrótce. Secret 
Weapons, kupiłbym tę drugą grę. Weapons to dodatek wprawdzie tech- 
Wprawdzie dodatek ten niewiele wnosi _ nicznie dość udany, ale widać po nim 
do środowiska Battlefielda (a już napew- zmęczenie autorów i desperackie po- 
no mniej niż darmowe mody, takie jak _ szukiwanie nowych pomysłów. Gdy 
Eve of Destruction czy Forgotten Hope), na najsłynniejszych polach drugiej woj- 
ale i tak jest zdecydowanie ciekawszy niż ny światowej spotykają się pojazdy, 
to, co zaproponował team odpowiedzia _ które w rzeczywistości nigdy nie wyje- 
ny za serię Medal of Honor. chały z laboratoriów, to myślę, że coś 
Breakthrough to gwóźdź do trumny — tu nie gra. Superczołg T95 kontra nie- 
z napisem Medal of Honor; umarł król, _ mieckie plecaki rakietowe. Litości. 


niech żyje król. Rozgrywka nie zmieniła "* WYW TTĘCTU UTENA 


igil, Sigil, Sigil... Ciągle to 
przygnębiające miasto 
w samym środku piekła, 
jakim jest Planescape. 
Jakby człowiek nie miał dość pro- 
blemów z tym, że nie jest właści- 
wie człowiekiem, tylko czaszką, 
to jeszcze musi żyć w tak prze- 
rażającym miejscu. 
Och, zapomniałem o manie- 
rach. Nazywają mnie Morte, 
a od jakiegoś czasu jestem 
kompletnie martwy. Nie ukry- 
wam, że jest to pewien dys- 
komfort, ale przecież damy ra- 
dę. Mówię damy, bo nie je- 
stem sam. Kręci się tu ze 
mną jeden taki koleżka. Pozna- 
liśmy się w kostnicy i od razu 
stwierdziłem, że chłopak nie 
ma lekko. Twarz jakby przeje- 
chał po nim kombajn stunowa- 
ny przez Freddy'ego Kruege- 
ra, całe ciało w szramach i ten 
smutny głos. Ma na imię... no, 
nie wiem, jak, bo sam go nie 
pamięta. Wołamy na niego 
Bezimienny. Jest nieśmiertel- 
ny i nie wie, kim jest. Tatuaż na 


Il Urban Chaos 


iasto wciąga. Obserwu- 
ję małą D'arcy. W jednej 
chwili jest na szczycie 
wieżowca, moment póź- 
niej ukrywa się w gąszczu miej- 
skich parków i poluje. Zna miasto 
jak nikt inny, każdy parapet, każda 
studzienka to dla niej wspomnienie 
dziecięcych lat. Jest skuteczna, czę- 
sto detektywi tacy jak ja potrzebują 
jej. by odnaleźć zaginionych w tej wie- 
lomilionowej dżungli. 
To wyjątkowe miejsce. Ktoś, kto ni- 
gdy nie patrzył w dół z trzydziesto- 
piętrowego wieżowca i nie próbował 


> ZRĘCZNOŚCIOWA 


plecach z imieniem Farod niby jest ja- 
kąś wskazówką, lecz sami przyzna- 
cie, że to nędzny początek odnajdy- 
wania własnego ja. Swoją drogą to 
za życia chciałem mieć tatuaż (zwy- 
kły, a nie magiczny, jakich tu pełno]. 


objąć miasta jako cało- 
ści, nie zrozumie tego 
nigdy. To żywy orga- 
nizm. Każda komórka 
ma własne miejsce, za- 
pewnia pożywienie in- 
nym i jest od nich zależ- 
na. To istota w pewnym 
sensie bezmyślna, ła- 
two wpadająca w pani- 
kę. Zmienia się wtedy 
w rozszalałą bestię. 
Trzeba długich tygodni, 
by przywrócić ład. 
Miasto ma swoje paso- 
żyty. Służby ta- 
LENELSUJE) 
strzegą orga- 
nizmu przed 
ich jadem, bo 


Upatrzyłem sobie na- 

wet ładny wzorek, taką 

płonącą czaszkę i... ech, 

nieważne. 

Szykujmy się do drogi: 

metropolia jest ogrom- 

na, a prawie każdy budy- 

nek to zadanie zbliżają- 

ce nas potencjalnie do 

wyjaśnienia tajemnicy 
Bezimiennego lub po 

prostu zrozumienia tego przygnębia- 
jącego, aczkolwiek diabelnie interesu- 
jącego świata. Mój przyjaciel z począt- 
ku wydawał się średniakiem: ani za 
mądry, ani za silny. Przyznaję jednak, 
że w czasie naszej wspólnej podróży 
chłopak nieźle się rozwinął. 

Zawsze polecałem mu rozwój ducho- 
wy. Nie ze względu na mój obecny 
stan, tylko z powodu liczby opcji dialo- 
gowych, jakie pojawiają się dzięki sile 
umysłu. Jest też sprawa magii, bar- 
dzo silnej w tym wykręconym świecie. 
Wspominałem już o tatuażach. Naj- 
potężniejsze zmieniają człowieka na 
zawsze. Nie każdy potrafi taką ozdo- 
bę wykonać, więc mistrzowie tej sztu- 
ki to ludzie szanowani i majętni. 


raz wpuszczo- 
ny działa miesiącami. Kiedy 
nie dajemy rady, wyrusza 
D'arcy. Jest zwinna niczym 
kot i świetnie strzela. Nie- 
raz obserwując ją w akcji, 
zastanawiam się, czy naro- 
dziła się pod tym samym 
księżycem co ja. Unieszko- 
dliwia, zabija i odchodzi bez 


słowa. Zresztą w ogóle niewiele mó- 
wi. Po zakończeniu misji wymyka się, 
nie czekając na gratulacje. Ubiera 
się jak facet, chociaż da się zauwa- 
żyć te zgrabne kształty pod czar- 
nym kostiumem. 

Próbowałem kiedyś zaprosić ją na 
kolację, lecz ona tylko uśmiechnęła 
się spokojnie i odeszła. Nie wiem 


Rozgadałem się, a tymczasem na- 
prawdę już pora ruszać. Może jeśli 
odkryjemy wreszcie tajemnicę tożsa- 
mości Bezimiennego, to moje kocha- 
ne ciałko wróci do mnie... Jeśli mam 
być całkiem szczery, moja czaszka tę- 
skni za pewnymi częściami ciała. Ile 
można szczypać dziewki samymi zę- 
bami, pytam się? [scimitar] 


nawet, czy ma jakąś rodzinę, gdzie 
mieszka. Ostatnie sukcesy w walce 
z gangiem ulicznym Wildcats to 
praktycznie w całości jej zasługa. 
Tropi, dopada i już po nich. 

To oni są odpowiedzialni za więk- 
szość brudu w tym mieście. Narko- 
tyki rozchodzące się błyskawicznie 
do najbardziej odległych dzielnic, 
broń wciskana gówniarzom i wymu- 
szenia haraczy. Pracy jest dużo, nie 
sypiam prawie wcale. Żona nie pa- 
trzy już na mnie normalnie, jestem 
u niej gościem. Obiecuję sobie długi 
urlop, jak tylko skończy się ta afera 
z wildcatsami. Pojedziemy wtedy 
w góry i postaram się przez długi 
czas nie oglądać wieżowców. 
Tymczasem siedzę przed monito- 
rem i czekam na kolejne wezwanie. 
Tylko ja i D'arcy wiemy, że ta wojna 
nigdy się nie skończy, nie będzie zwy- 
cięzców i pokonanych. Tylko miejski 
chaos i jego ofiary. [scimitar] 


[| PODSUMOWANIE 


Kojarzona z przygodami Lary Groft miejska 
wycieczka za plecami zgrabnej i sprawnej 
agentki specjalnej miejskiej policji — D'arcy. 
Dużo skakania, strzelanin i efektownych 
kijatyk pośród betonowej dżungli. 


o kupuj, kupuj, Tadek. 
Bierz po pięćdziesiąt, bo 
drożej nie ma sensu. 
Ciuchy nie idą już tak jak 
kiedyś. Ale przecież damy radę, 
nie z takich sytuacji się wycho- 
dziło. Nawet jak dziś stracimy na 
ciuchach, to jutro odkujemy się na 
chipsetach czy wołowinie. 
Sieć sklepów w mieście gwarantuje 
stały obrót, a nic tak nie kręci, jak 
ruch w interesie. A mamy co robić, 
na rynku jest obecnie powiedzmy 
pięćdziesiąt produktów, na których 
da się zarobić. Do tego zawsze mo- 
żesz wydobywać, wypożyczać lub 
wynajdywać. Stracisz płynność fi- 
nansową całej firmy? Kredycik na 
niski procent, wrzucenie paru firm 
córek w stan upadłości i zleci. 
Zastanawiam się, czy w przyszłym 
kwartale nie wejść w drewno. Bo- 
azeria, klepki i deski wracają w wiel- 
kim stylu. Kupi się ze trzy tartaki 
i fabrykę, a produkty rozrzuci po su- 
permarketach dla majsterkowi- 
czów. Przy okazji, mam księgowego, 
chłopak dopiero dwa lata po szkole, 


udzie niepotrzebnie się 
denerwują. Weźcie na 
ten przykład tego księcia 
Adama. Biega po całej 
krainie, czegoś jakby szukając. 
My, t-reksy, oglądamy świat z nie- 
co innej perspektywy i nerwowe 
ruchy strasznie nas wkurzają. Nie 
potrafią zrozumieć, że w Świecie, 
w którym żyją obok siebie ludzie i di- 
nozaury, co jakiś czas ktoś po prostu 
musi zginąć. Niby naturalna sprawa, 
a oni strasznie się denerwują, kiedy 
jeden z nas konsumuje któregoś 
z nich. Czy wiecie, że ci gamonie po- 
trafią tak skomplikować swoje życie, 
że przez długie godziny przemiesz- 
czają się. między różnymi miejscami 
i rozwiązują zagadki?! Sama myśl wy- 
daje się niedorzeczna, a jak doda się 
do tego te ich bzdury, jakoby cały 
nasz świat był ogarnięty wojną, którą 
my, dinozaury, prowokujemy, to już 
szlag gada trafia po prostu! 
Wspomniany Adam na ten przykład 
jest klinicznym przypadkiem bohate- 
ra, który ubzdurał sobie, że ludzi i di- 
nozaury da się zjednoczyć. Teoretycz- 
nie jest to możliwe, ale tylko jeśli te 


ale kreatywny, wie, co w papierach 
piszczy. Od roku wszystkie moje fir- 
my są w fazie inwestycji, więc nie 
płacę żadnych podatków. 


Są kłopoty ze związkami, ale awans | 
przewodniczącego załatwia sprawę. || 
A dobry przewodniczący to głupi | 
przewodniczący. Zamiast strajko- | 
wać, skieruje ludzi na drogę w pro-| 
teście przeciw władzom. Zresztą || 
[scimitar] || 


nieważne. Kupuj, Tadziu! 


Producent: Enlight Software Polski wydawca: GD Projekt 
Wymagania: PII 350 MHz, 128 MB RAM Gena: 19,88 z 


| 
| | IILILIILIA Gg 


cherlawe istoty będą nam służyć, 


spełniać nasze wszystkie życzenia || 
i podawać się nam na śniadanie, || 
obiad i kolację. Niestety oni widzą to || 
inaczej i nieustannie podejmują wy- | 


zwania, żeby dotrzeć do jedynej oca- 


lałej cytadeli, która zawiera cudowny || 
lek sprawiający, że dinozaury stają || 


się świetnymi kompanami, a ludzie 
uczciwi i zupełnie niejadalni. Nie są- 
dzę, żebym chciał do tego dopuścić. 
Naprawdę nie sądzę. [scimitar] 


WYMAGANIA: 486 BK Ii, £ MB 


Jak ktoś chce, to „ ( Jak ktoś bardziej Jak ktoś strasznie 
potrafi. I o to chodzi ©) chce, niż potrafi chce, ale nie potrafi 


STREFA 4 TR 


Niczym wytaczająca się z klubu w środku nocy 
postać, tak i wydawane w Polsce gry miewają 
problemy z komunikacją. Sprawdzamy, Które 


"BI! Piraci z Karaibów 


Prawdziwi piraci nie mówili po polsku. Gi z gry 
również nie posiedli tej trudnej umiejętności. 
Na szczęście można Się z nimi doskonale doga- © 4 
dać — głównie dzięki polskim podpisom pojawia» =: 
jącym się w trakcie dialogów. Tłumacze odpo- LAZA, 
wiedzialni za to dzieto zastużyli na dużą beczkę 

rumu — nie zgwatcili naszego pięknego języka, 
nie spalili się na nazwach własnych i nie Splą- 
drowali angielskiego oryginalu. Tlumacze 
znich znakomici, ale prawdziwymi piratami ra- 
czej by nie zostali. [elektryczny] 


BI! Republika: Rewolucj 


OGENA: 7,0 


TEST W NUMERZE: 10/2003 OGENA: 5,6 Ta gra woła o kolorowy podręcznik — wszystko 
2] uga | | cnopoytaitsego | jest tu zakodowane kolorami oznaczającymi trzy 
—— 3 Wz | ideologie. A w rodzimej (językowa świetnej] in- 


> ć | strukcji wykladowi o złożonych zależnościach 
4 ideologicznych towarzyszą nieatrakcyjne ilu- 


: m stracje. Na szczęście gra w polskiej wersji już 
|p—— | czarno-biała nie jest. Jest za to rzeczowa i bez 
językowych fajerwerków — dokładnie taka jak 
| oryginał. Zdarza się trafić na coś w ro- 

| dzaju „Poziom trudności: normalna”, ale © 
e nie ma o co rozdzierać Szał. [rgb] 


| bud rozumie 


HI| Morrowind - Przepowiednia 


Przekłady są podobno jak kobiety — albo wierne, 
albo piękne. Tlumacze Przepowiedni postawili 
na urodę, co widać już po tytule [Bloodmoon zna- 
czy Krwawy księżyc]. Mimo to tłumaczenie do- 
brze oddaje treść oryginału, choć moim zdaniem 
używanie takich stów jak „zadupie” i „trendy” 
kłóci się z konwencją Morrowinda. Niestety 
Bloodmoon nie poprawia błędów popełnionych 


| w przekładzie wersji podstawowej, i wciąż 
| czytamy takie potworki jak „10 punktów na 
stopę na cel”. [zillameth] 


BI! Lionheart: Legacy of the Grusader 


TEST W NUMERZE: 10/2003 OGENA: 8,5 Gra spolszczona tylko w napisach, za a nopraw: 
BRO NĘE z nie. Nie ma tu popisów translatorskich, ale też 
: 1 niewiele jest wpadek. Poza tym, że z rzadka część 
tekstu pojawia się po angielsku [„evaded 
a blow”), a akcentów humorystycznych dodaje 
brak odmiany nazw przeciwników podczas walki. 
Komunikat „bohater zabija Złodziej tucznik po- 
przez 10” przypomina, że polska język to 


trudna język. Niezle są tlumaczenia na- 
zwisk, na przykład Gnatołom Dokiadny. Da 
się grać bez bólu zębów. _ — [ManJAk] 


TSTW NUMERZE 0/2005 OGR: 
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o Red Faction rulz 


ed Faction jest super, to najlep- 
a moim zdaniem gra w waszej 
cie! Czy moglibyście dodawać 
łatki polonizujące albo spolszczać 
gry, które dajecie? Fajnie by było, 
gdybyście zapowiadali w zagadko- 
wy sposób gry i dodali jakiś nowy 
dział na płytce. Zauważyłem, że 
nie zamieszczacie już poradników 
do gier, a moglibyście 
dać jakiś z gry, którą 
dodajecie do CD. Po- 
zdrawiam całą re- 
dakcję najlepszego 
pisma o grach. 


No cóż, staramy się. 
Red Faction nie ma pol- 
skiej wersji, bo naszym 
zdaniem: a) większość 
czytelników PLAYA zna 
język angielski w stop- 
niu funkcjonalnym (czyli 
czają bazę, nawet jeśli 
nadbudowa im ulatuje) 
oraz b) w Red Faction 
chodzi jednak głównie 
o wybuchy. Ale obiecuje- 

my, że kiedy będzie to konieczne, zro- 
bimy polską wersję. Poradniki na CD 
to zasadniczo słuszna koncepcja. Je- 
śli przetną się linie Potrzeby, Miejsca 
i Niedrogiej Motywacji Autora, może 
dojdzie do jej materializacji. 


Red Faction sucks 


Mam problem z Red Faction. Po 
kilku minutach klawiatura i przy- 
ciski myszy przestają działać. 
Mogę się tylko rozglądać, ale to 
wszystko. W menu kursor się po- 


rusza, ale nie mogę nic wcisnąć. 
Mój komputer: [... 


] Windows Me. 


8 


No i tu jest bug pogrzebany. Indago- 
wani twórcy Red Faction rozkładają 
ręce i mówią: Gowor, sam jesteś so- 
bie winien. Było nie kupować Win- 


dows Me. Teraz przepadło. Wszyst- | 


ko, co możesz zrobić, to zainstalo- 
wać antyczne Detonatory 28.32 
ściągnięte na przykład z www.nvi- 
dia.com/ object, det_xp_win- 
9x_28.32.html. My dodaje- 
my, że warto potem zainsta- 
lować DirectX 9.0b z jed- 


ą u nej z płyt PLAYA. 


W poszukiwaniu 
zy Marnowanego 
A CZASU 


- Mam 


nadzieję, że 
ie tego 
inaczej 
y spędzi- 
o pisaniu, 
będzie zmarnowany ;). 
Gratulacje za podpis 
wanie tekstów! 
4 ny pomysł. Tego b 
wało. Mam prenumeratę, więc je- 
stem skazany na czytanie Was :). 
Były takie dwa miesiące, kiedy nie 
lubiłem PLAYA, za recenzję Chro- 
me (Chrome the best! ;). Ale po- 
tem Wasze pełne humoru teksty 
rozmiękczyły moje serce. 
Stajecie się coraz lepsi... To nie- 
typowe dla współczesnych pism 
komputerowych. Komiks Śledzia, 
fajne nowe działy, cały czas do- 
bry humor, a teraz te ksywki. 
Przydałoby się więcej zwiastu- 
nów, łatek i dodatków na CD i jak 
już dajecie gry, to dawajcie do- 
bre. Przecież Supercross Kings 
jest żałosny. Nie dawajcie takich 
gier. Bardzo Was proszę. 


by BEIET FPERLUJ 


TO SKOMPLIKOWANA 
GRA, BOLO... 


BOLO?! JAK TU 
WSZEDŁEŚ? 


I TNA EE -1 IST I FDA E —- 


NIE, BOLO... TYLKO 
MUSIAŁBYŚ 
PRZECZYTAĆ 
INSTRUKCJĘ... 


Pomimo 
klimatu 
przyczy 
takt z 
skryci. Niby PLA 
ko dla kasy. Wier: 
ro nie udał Wam Nowy 
SECRET i wiecie już, że nie da się 
wrócić do tamtych czasów, to mo- 
że byście wprowad 
klimacik do PLA 
brakuje. Ti 


aty że s 


psknię z 


y nie baię mógł zbie- 
rać ta o pisma jak tamte... 
Decyzja o podpisach autorów była 
jednym z ostatnich kroków oddalają- 
cych nas od dawnego, konsolowego 
PLAYA, tego ze zwierzaczkami na 
literę p i tekstami dla dzieci. Mam 
nadzieję, że jeszcze nieraz wkurzysz 
się na nas za schlastanie Twojej. ulu- 
bionej gry - Chrome błyszczy w wie- 
lu miejscach, ale pierwsza wersja 
roiła się od brzydkich plam, których 
nie mogliśmy przemilczeć. 

Na naszych CD upychamy, ile się da, 
ale niestety nie są z gumy. Gry - jak 
dowodzi przykład Red Faction - da- 
jemy najlepsze, jakie da się kupić, nie 
podnosząc ceny PLAYA. A Super- 
cross Kings ma w redakcji swoich 
fanów, wszak de gustibus nie trolej- 
bus czy jakoś tak. 

Co do klimatu, to dla każdego pisma 
jest on czymś jedynym w swoim ro- 
dzaju i nie da się go wytworzyć na za- 
mówienie. Jednak takie listy jak Twój 
przyczyniają się do tego. Zacieśnia- 
my też kontakty z Czytelnikami. Za- 
uważ, że nie tylko podpisujemy nasze 
teksty, ale też mówimy w swoim 
imieniu, a od tego numeru drukuje- 
my bardzo autorskie komentarze 
Alexa. A jeśli chodzi o nasze motywa- 
cje, to prawda, że pismo wydaje się 
tylko dla kasy, ale my nie pracujemy 
w nim tylko dla kasy. Wbrew pozo- 
rom nie ma tu sprzeczności. 

Mam nadzieję, że PLAY wynagrodzi 
Ci utracony klimat dawnych dni 


| różniony prz 


| 
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| Oops... 
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NIEZDROWO wYGLADASZ, 
PADIE. CO SIĘ STAŁO? 


0 rządach chaostu 


1 administratorem serwisu 
ww.war3.g4ce.pl, przez niektó- 
ych um tego za najlepszą pol- 
stronę o Warcrafcie Ill. Ma on 
bywalców, został wy* 
Wirtualną Polskę 
Utworzyliśmy forum 
dyskusyjne (www.w3sforum.tk). 
Czy jest możliwość zamieszczenia 

rmacji o tej stronie na łamach 
stwa c czasopisma? 


Jesten 


ska 


wielu stałych 


VP-HiTem. 


in 
Pań 


Ha! Jak wiadomo, już niedługo darmo- 
we serwisy odbiorą nam Czytelników 
i nie zostanie nikt, kto kupowałby 
PLAYA, zapewniając redaktorom byt. 
| my mielibyśmy ten proces przyspie- 


| szać, drukując adresy takich stron?! 
| Może jestem głupi, ale taki to już nie! 


I did it again. 


. PS Skróty w listach są dziełem redakcji. 


odp: zgredaktor 


skrytka pocztowa 17 
02-671 Warszawa 108 


z dopiskiem na kopercie: 


MAM PY TANIE 


nasz adres e-mail: 
playQaxelspringer.com.pl 


MIAŁEM KIEPSKĄ 
STRATEGIĘ... 


ska gra akcji według scenariusza 


SCENARIUSZ 


Rafal A. Ziemkiewicz 7 = LJ e... 
W ROLACH GŁÓWNYCH 2 OPASJDNUJĄCA (77 : 3 - | 
iotr Fronczewski ala KIEGOWSKA BN $ h 
Mirosiaw my AMAKCJI Ę . 
mę 


<dobra > 


RZĄSKÓ 


Ukraińska misja superaqenta zamienia się w walkę o życie 


W rolach głównych: 
Piotr Fronczewski 
Mirosław Baka 


a ce 


Świat nigdy się nie dowie, że ocalił go jeden agent. 
| Polecają: 


p "- J 2 17 Jar/M GRY |6LIHLE1 
ZY PLAZE ERO 


SPRA Br p - ; 


EN 


GLNIKÓW - 


IN h 


i R 
** FABAVKA KIEWJ 
U dawany za 


AE 


Już w kioskach! Ga 90 
Do zamówienia w centrum sprzedąży wysyłkowej; o 801 120 003 


* 


'_ Mzialanie U 
|DO ZZOZAOARZAWAAA POWA OAEZA SAB ; Zwiększenie charyzmy  IDICEHAFISMA 
/ Dziatanie | Szybsze tempo IGIFASTMO 
Dostajemy potwora i a BE Ai | Wolne tempo — iGIESTOWMO 
Dostajemy cztery potworki _ Ciężki karabin EGIKGUN 
Całkowite uzdrowienie . e: „ Karabin NEEREFLE 
_ Odnowienie many  - ; nę 3 Wyrzutnia rakiet IGEROCKET 
_ Ustawienie liczby dusz na 30 « per / _ Shotgun IGESHOTGUN 
; Pozwala czarownikowi " Snajperka IOISNIPER 
/ na zbieranie czerwonych 5 | - Niewidzialność EGEELINE 
dusz bez konieczności - > = y SB Nieskończona amunicja EGEARMAMO 
- ich konwersji | ij Boski tryb DEB 
Dostajemy czar | mł E AJD CIMA 
Odnowienie liczników 
czasu czarów 
Czarownik jest niewrażliwy 
NE STWEŃ Pe NROMIOPACAY 


tę 
k 
kę 
J 
R 
kę 
kę 
a 
AJ | 
A) 
AJ 
Ń | 
R | 


Dziatanie 
_ Obrazoburczy tryb mpg 
Wszystkie bronie z danego 
oziomu, pełne zdrowie i i snprgia 


| 


* GAPITALISM in 


i Pełne zdrowie 
ELE amunicja 
 Przeskakiwanie kand sa phale , | Wy czasie gry teódóm Shift, a następnie wpisu- | 
NN CT - jemy 57287, co aktywuje tryb wprowadzania ko- | 

du. Następnie wciskamy klawisze fit oraz E, aby | || 

uzyskać 10 milionów kredytów. | 


away 


ze Z= 
dE. | E 


kod Barci lub Roper i 
Wciskamy klawisz FZ, | 
a następnie wpisujemy © 
słowo Wim 


GEkawszy wygląd W Wiondows 


do Windows Jak O płeć pr pracę 


systemu 
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Wygodne i bezpieczne - 
surfowanie 


TA/IA/( SE SMOPUN ©] NAMDZEĄSM DE 


Najnowsi VS, ze > tiki) 
Krok poż śro KU 


daży WAWIE 0801 12 0 Je all 


| Dobre rady dla każdego = Eo. 
 Ciekawszy wygląd Windows £ Jak przyspieszyć ko systemu ; 
© Wygodne i bezpieczne surfowanie 7 Poczta elektroniczna 
ć Biblioteczka 


bez stresu ** Dla ambitnych © Reinstalacja Wi aęói s 


UUESP P Prostsze niż myślisz. 


RPENNAZZPE 


„daj: > 


[II SZ 
Sktadamy hołd jedynemu gadżetowi, na którym 
można grać podczas podróży siużbowej i nię 
wyglądać nieprofesjonalnie 


to najprostszy przedstawiciel gatunku. Mo- 

nochromatyczny ekran LGD o rozdzielczo- 

ści 160x160 pikseli wystarcza do większo- 

ści zastosowań. Wewnątrz siedzi procesor 
Dragonball taktowany zegarem 16 MHz. W wy- 
padku palmtopów częstotliwość procesora ma 
drugorzędne znaczenie, choć w porównaniu z sil- 
niejszymi modelami Zire wolniej przełącza aplika- 
cje i w niektórych wypadkach zmiana grafiki na 
ekranie nie odbywa się w „mgnieniu oka”. 
Przegrywanie gier i programów na palma odby- 
wa się poprzez kabel USB. Synchronizacja i kopio- 
wanie danych z komputera trwa bardzo krótko. 
Przy okazji, każdorazowe podłączenie urządzenia 
do USB podładowuje akumulator palma. Przy peł- 
nym naładowaniu możemy liczyć na około trzy ty- 
godnie normalnej pracy urządzenia. 


o bardziej zaawansowany model z serii Zire. 

Pod każdym względem jest lepszy od zwykłe- 

go Zire'a. Po pierwsze, jego ekran wyświetla 

65 536 kolorów. W urządzeniu wykorzysta- 
no także aktywną matrycę TFT o rozdzielczości 
320x320 pikseli. Oznacza to, że czcionki na ekra- 
nie wyglądają lepiej, a grafika w grach dostosowa- 
nych do wyższej rozdzielczości jest czytelniejsza 
i ładniejsza. Minus to większe zużycie energii. Po 
pełnym naładowaniu akumulatorki wystarczają na 
około tydzień oszczędnego użytkowania. 
Urządzenie ma gniazdo na karty pamięci Secure 
Digital służące jako dodatkowe miejsce do prze- 
chowywania aplikacji i gier Wbudowane 16 MB 
pamięci wystarcza do wielu zastosowań, ale do 
słuchania muzyki w formacie MP3 konieczny jest 
zakup dodatkowej karty. 


Ponieważ model ten jest przeznaczony dla 
oszczędnych odbiorców, firma Palm zdecydowała 
się do minimum ograniczyć wszelkiego rodzaju ba- 
jery. Palm Zire jako jedyny komputerek kieszonko- 
wy ztej firmy nie ma podświetlanego ekranu - tak 
więc nie da się skorzystać z niego przy słabym 
świetle lub w egipskich ciemnościach. Wbudowa- 
ny głośniczek to znany z zegarków elektronicznych 
przetwornik piezo, nadający się jedynie do wyda- 
wania niewyraźnych pisków — opisywane niżej mo- 
dele z wyższej półki mają już dźwięk z prawdziwego 
zdarzenia. Palm Zire jest lekki i poręczny, a ciekło- 
krystaliczny ekran ma bardzo dobry kontrast. Po- 
lecamy go każdemu, kto wcześniej nie miał kontak- 


tu z komputerami kieszonkowymi. 


Zire jest dostępny w wersji z 2 MB lub 8 MB wbu- 


dowanej pamięci RAM. Za 
pierwszą z nich płacimy 
497 złotych, cenę wersji 
z 8 MB podajemy obok. 


yciągnięcie Tungstena Te z plecaka na 

pewno sprawi, że mniejsze widzące go 

osoby zaczną nieco się ślinić, a co więk- 

sze i groźniejsze — z wyrazem determina- 

cji na twarzy zmierzać w waszą stronę. A jeśli my- 

śleliście, że 16 MB wbudowanej pamięci Zire'a 71 

to aż nadto, wiedzcie, że Tungsten Te ma jej dwa 

razy więcej. Czyli 32 MB - to wystarcza, by po- 

mieścić naprawdę wiele gier oraz kilka sążnistych 
książek w wersji elektronicznej. 

Turigsten Te ma niemal takie same możliwości jak 

Zire 71 - brakuje mu co prawda aparatu cyfrowe- 

go, zamiast tego jednak wyposażono go w moduł 

łączności bezprze- 

wodowej Bluetooth. 

Wbudowany mikro- 

fon działa doskonale, 


Zire'a 71 wyróżnia minidżojstik - świetna rzecz 
do gier zręcznościowych i platformówek. Z innych 
bajerków warto wspomnieć o umieszczonym z ty- 
łu obudowy obiektywie wbudowanego aparatu fo- 
tograficznego. Robimy nim zdjęcia w maksymal- 
nej rozdzielczości 640x480 pikseli. To całkiem 
niezłe osiągnięcie jak na sprzęt kieszonkowy. 

Pod maską Zire'a 71 siedzi całkiem wydajny pro- 
cesor ARM o częstotliwości 144 MHz. Zastoso- 
wanie szybkiego procesora było konieczne głów- 
nie ze względu na wbudowany aparat - inaczej 
kompresja pliku graficznego po zrobieniu zdjęcia 
trwałaby stanowczo zbyt długo. Przy okazji, 
wszystkie aplikacje uruchamiają się znacznie 
szybciej, a grafika jest odświeżana momentalnie, 
bez zauważalnego przerysowywania pikseli. 

W zestawie otrzymuje- 
my między innymi łado- 
warkę oraz łącze USB 
do komputera. 


dzięki niemu przy użyciu specjalnej aplikacji 

zmieniamy palmtopa w całkiem przyzwoitej ja- 

kości cyfrowy dyktafon. 
Jedyna rzecz, która wzbudziła moje zastrzeżenia, 
to sposób rozkładania komputerka. Wysuwana 
dolna część powoduje odkrycie obszaru przezna- 
czonego do pisania rysikiem. By jednak dostać się 
w te okolice, trzeba się wykazać nie lada krzepą. 
Obawiamy się, że po kilkuset cyklach takiego wsu- 
wania i wysuwania jakaś część mechanizmu po 
prostu się zużyje lub zaklinuje. 
Dzięki Tungstenowi furorę w redakcji zrobiła gra 
Warfare Incorporated będąca strategią czasu 
rzeczywistego w stylu starego dobrego Gommand 
8. Conquera. W wersji o wysokiej rozdzielczości wy- 
gląda wręcz niesamowicie. Jak na możliwości dzi- 
siejszych palmtopów, ma się rozumieć. 
Tungsten Te, podobnie jak inne modele palmtopów 
z oferty firmy Palm, jest sprzedawany z polskoję- 
zycznym systemem operacyjnym. 


owe modele dżojstików Logitecha spełniają wszelkie wymagania, 
jakie przed tego typu urządzeniami stawiają wymagający gracze 
i miłośnicy symulacji. Kupując ten model za niewygórowaną cenę, 
otrzymujemy produkt naprawdę wysokiej jakości. 
Extreme 3D Pro ma dwanaście programowalnych przycisków. Dodatko- 
wo na główce znajdujemy ośmiokierunkowy przełącznik widoków. W ze- 
stawie dostajemy sterowniki wraz z aplikacją służącą do tworzenia profi- 
li do różnych gier i definiowania funkcji przycisków. 
Dżojstik dobrze leży w dłoni, a ergonomiczna podpórka w dolnej części 
zmniejsza zmęczenie nadgarstka przy długiej grze. Drążek 
sterujący pochyla się na boki na tyle lekko, że przyssaw- 
ki mocujące do stołu są niepotrzebne. Do utrzymania 
dżojstika w miejscu wystarcza jego ciężar. 
Miłośnikom symulacji może się nie podobać centralne 
umieszczenie dźwigni przepustnicy. Warto jednak pa- 
miętać, że takie rozwiązanie pozwala polecić ten dżoj- 
stik także osobom leworęcznym. W wypadku klasycz- 
nych konstrukcji z dźwignią po lewej stronie z pełni 
możliwości dżojstika korzystają tylko praworęczni. £ 
Są jednak i wpadki - sześć programowalnych przyci- 
sków znajduje się po lewej stronie podstawy, przez co 
produkt nie jest w 100 procentach symetryczny. 
Wrażenia z lotu przy użyciu dżojstika Extreme 3D | 
Pro są bardzo przyjemne. Symulowaną 
maszynę kontrolujemy w pełni 
i dokładnie, tor lotu koryguje- 
my, nie tylko pochylając 
rączkę na boki, ale także 
skręcając ją w osi piono- 
wej. Dżojstik daje w ten 
sposób wyraźną przewagę 
w sterowaniu nad kontrole- 
rami bez obsługi steru kierunku. 


WWWADULECIACUTM, 


Nokia namawia nas, by zrezygnować z noszenia 
odtwarzacza MP3, radia, telefonu i kieszonkowej 
konsoli na rzecz jej najnowszego kombajnu 


idzieliśrmy już skrzyżowanie telefonu komórkowego z podręcznym 
organizerem. Widzieliśmy telefon połączony z odtwarzaczem 
MP3. Coraz częściej widzimy telefony komórkowe z wbudowanym 
aparatem cyfrowym. Niezależnie od tego, nas zawsze najbardziej 
podniecały gry na telefony. Niestety, nie zawsze były one tak fajne, jak by- 
śmy chcieli. Nadszedł jednak czas na urządzenie, w którym to właśnie tele- 
fon i możliwość wykonywania rozmów jest dodatkiem. | to takim trochę 
na siłę. Gry dla odmiany stanowią główny atut. 
Czego to nie znajdziemy w N-Gage'u: wbudowane radio, odtwarzacz MP3, 
przeglądarka internetowa, klient pocztowy... i gwóźdź programu, czyli konsola 
do gier z grafiką 3D. Aktywny, kolorowy ekran ma zaskakujący, nietypowy roz- 
miar 176 na 208 pikseli, czyli jest nieco wyższy niż szerszy. Taki układ dobrze 
sprawdza się w wypadku gier z grafiką 3D lub przesuwaną z góry na dół. Z ko- 
lei poziome platformówki mocno tracą na czytelności. 
Mimo swoich niedociągnięć Nokia N-Gage sprawia jako konsola do gier z do- 
datkami całkiem pozytywne wrażenie. Klawisze sterujące zo- 
stały dobrze rozmieszczone, a ich reakcji na naciśnięcia nic 
nie można zarzucić. Dostępne gry prezentują bardzo wyso- 


ki poziom, dotychczas nieosiągalny na żadnym telefonie +44 


aitek R440 to ciekawa propozycja dla wymagających graczy. Kierow- 
nica wyposażona w system Force Feedback obraca się ze sporym 
oporem. Wbudowana mała prądnica sprawia, że logo firmy świeci 
na niebiesko — tym mocniej, im szybciej kręcimy kółkiem. 
Kierowanie wirtualnym samochodem jest przyjemne, a połapanie się we 
wszystkich możliwościach kółka zajmuje chwilę. Cztery przyciski umiesz- 
czone na kole kierownicy pozwalają zaprogramować dodatkowe opcje 
sterowania. Rolę skrzyni biegów pełnią dwa skrzydełka po obu stronach 
kolumny kierownicy - rozwiązanie to pozwala znacznie szybciej przerzu- 
cać biegi (tak jak w wypadku sekwencyjnej skrzyni biegów w prawdziwych 
samochodach). Implementacja Force Feedbacku pozwala nam dokład- 
niej poczuć zachowanie symulowanego samochodu na drodze (lub poza 
nią), choć poziom wrażeń zależy również od tego, w co akurat gramy. Re- 
akcja kierownicy po tym, jak wypadamy z trasy, pod- 
niesie poziom adrenaliny każdemu miłośniko- 
wi komputerowych rajdów. 
Pedały gazu i hamulca wchodzące 
w skład zestawu działają bardzo 
lekko i dokładnie. Jednak po pew- 
nym czasie nogi zaczynają się 
nieco męczyć - brak silnej 
sprężyny odbijającej sprawia, 
że przy delikatnym wciśnięciu 
pedału musimy stale napinać 
mięśnie. Gdyby tak dało radę 
samą siłą woli... 
Urządzenie podłączamy do 
peceta standardowo, wyko- 
rzystując port USB. Proces 
instalacji przebiega bezpro- 
blemowo. Potem zostaje już 
tylko pruć do przodu i kręcić 
ile wlezie. 


ców 


NWAISAILEKANI | 


komórkowym. Zastanawiam się jednak, czy na tym polu Nokia 
może zagrozić potentatowi kieszonkowej rozrywki, czyli Ga- 
meBoyowi firmy Nintendo. 

Rozmowy telefoniczne prowadzimy, korzystając 
z dołączonego zestawu słuchawkowego lub p” 
w sposób... prawie standardowy. Rozma- 

wiając przez telefon, musimy trzymać 
aparat przy głowie skierowany 
do ucha krawędzią, a nie pła- ' 
ską stroną. Obydwa roz- 
wiązania ze względu 
na rozmiary tele- 
fonu-konsoli 
nie są zbyt 
wygodne. 
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DOCEJY 


Prenumeratę 
możesz 
zamówić 

od dowolnego 
numeru na: 


kwartał [3 numery] 
pół roku [6 numerów] 


rok [12 numerów 
+ kubek gracza] 


WYSTARCZY 
TYLKO: 


Wypełnić zamieszczony formularz 


Przesłać go pocztą pod adresem: 
Axel Springer Polska Sp. z o.o. 
Dział prenumeraty 

AI. Jerozolimskie 181 

02-222 Warszawa 


lub faksem pod numer: 
[O prefiks 22] 608 40 07 


możesz też zamawiać 
telefonicznie: 

[O prefiks 22] 608 40 02 

lub 0801 120 003 

e-mailem: 
prenumerata©axelspringer.com.pl 


Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu 
zamówienia wysyła do zamawiającego 
wypełniony blankiet przelewu/wpłaty 
gotówkowej w celu dokonania płatności. 
Realizacja zamówienia rozpoczyna się po 
wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. 
Koszty manipulacyjne związane z doko- 
naniem wpłaty ponosi zamawiający. 
W wypadku prenumeraty koszty wysyłki 
ponosi wydawca, zaś w wypadku egzem- 


plarzy archiwalnych — zamawiający. o 


DUA MIESIĄCE PÓŹNIEJ. MISTAZ LIODA-N, NĄDPAEGLEDSZY H ŚTYŁU PIJANEGO 
KAFATEKI LI CAŁEJ GMINIE ,NŁAŚNIE OBWDZIŁ SIĘ o KILKUTYGODNIONEJ 


MEDYTACJI. : E 
PA A 
po 


8BIT I AMBITNY ŁOŚ ŚCIGANI PRZEZ 

» POLICJĘ I TAJEMNICZYCH AGENTÓW UCIEKAJĄ 
Z MIASTA POCIĄGIEM TOWAROWYM. PODCZAJ 
GRY W KARTY JEDNA Z PRZEWOŻONYCH ŚWIŃ 
WYZWALA W 8BKCIE ODWAGĘ I SUPER 
8BITA. JEGO NOWE MOCE TO PODWÓJNY 
SKOK ORAZ ROZWALANIE GŁOWĄ CEGIEŁEK. 


txt 8 gix:Śledziu 


0, SUPER OBU|E.! TEKAZ KIE- 
Dw JESTEŚ SUPER I MOŻEŚ2. 
GŁOWĄ ROZMALAĆ CEGIEŁK |, 
NADSZEDŁ (245, ADM 
POPROUADZIŁ CIE DO Gl 
MISTRZA WÓDA-N,KróRy 
NAVCZY CIE, KILKU 
PRZYDATNYCH FIKOŁKÓL 


ZATEM PROLĄDŹ MNIE Do NIEGO, 
AMBITNY ŁOŚ, TONARZYZU HEJ 
NIEDOLI. 


FOZEDRZĄŁ SIĘ PO ZNISZCZONE O 

(2GIE | DOSZEDŁ Do LINIOSKU IŻ 

MEDYTACJĄ Po 42 KOLEJNY 
HPRONADZIŁĄ Go I TRANS... 


MióTR2.. HEJHEJ 
BĘNIEŚŻ MIĄŁNAVCZUĘ, 
NEGALOMANIE! 


JAK PRZEZ 
PAMIĘTAŁ OBLUŻĄ 
DZIKACZNKCH BÓSTĄ 
KTÓRE NALIEDZIEY 


NIE PoJMOMAŁ I/H MOLIY LECZ. SKUPIAJĄC CAŁĄ ENERGIĘ 
LI JEJNKM PUNKLIE KoSMOŚU, TU | TEIZĄ2 POZNAŁ ICH 
INIONA: ŚIEM GOT | AMDIT OŚ. 


UWUU../O IE STAŁO 1NIC NIE 
PAMIĘTAM... (O Z TOBĄ, GBIT/ 


NADSZEDŁ (25, ADM 
POPROURDZIŁ LIE,DO Glas 
MISTRZĄ WÓDA-N,KTÓP4 
NAUCZY ZIE, KILKU 
PRZYDATNĘCLH FIKOŁKÓL 


1E2 MIĄŁ NAUCZKĘ, 
Pda ł 


e 
XOR SĄ 


CZX ZAZDROŚĆ AMBITNEGo ŁOŚIĄ O NOLT IHYDŹ SGNA MINIE, 
Co POZLIOLI NASZYM BOHATEROM NA LARLIANIE. SIĘ 2 TEJ 
FATALNEJ PUŁAPKI (ZĄ40LEJ7 o TEM POTEM -.- 


WEGULADM KONNUMZ, 


| Uwaga! Hasło wysyłamy SMS-em! 


internautów 


ECU 
| | 


sanki 


me 


| 


= 


w naszej krzyżówce byfo słowo Angelina. Oto 
i Rafat Mularz, Dąbrowa Górnicza 
łukasz Rosól, Będzin 
Aneta Wójcik, Marki 
> a 
Filip Marcinkowski, Warszawa 
Piotr Przydryga, Slupca 
Radosław Siwik, Mrągowo 
Maciej Sobieraj, Świdnica 
Marein Zachariasz, Katowice 


Hasiem 


Beata Barańska, Świnoujście 

Łukasz Gzugajewicz, Bydgoszcz 
Micha! Motylewski, Dąbrowa Górnicza 
Mariola Stolarczuk, Bydgoszcz 
Mirosław Wojcieszczyk, Police 


Grzegorz Cieślak, Warszawa 
Rafał Damnitz, Wejherowo 


Adres: 02-222 Warszawa 
Al. Jerozolimskie 181 
Ochota Office Park 
Prezes Wydawnictwa: 
Wiesław Podkański 
Dyrektor Generalny: 
Florian Fels 

Dyrektor Wydawniczy: 
Marcin Przasnyski 
Dyrektor Biura Reklamy: 
Agnieszka Kostka 

Dział Reklamy: 

Maciej Kutak (dyrektor) 
Piotr Roszczyk 


z 4 42 WIEĘ Dariusz Stachowiak (grafik), Marta 


Stanisławczyk (grafik), Michał Śledziński, 
magazyn o grach komputerowych 


Romuald Wawrzyniak (CD-ROM), Piotr 
Wojtania (CD-ROM), Tadeusz Zieliński 
Korekta: Maria Lipszyc 

Redaktor techniczny: Tomasz Sokołowski 
Adres redakcji: 

PLAY skrytka pocztowa 17 

02-671 Warszawa 108 

Telefon: (O prefiks 22) 608 43 33 
E-mail: playGaxelspringercom.pl 
Wydawca: Axel Springer Polska Sp. z 0.0. 
członek Izby Wydawców Prasy 

i Związku Kontroli Dystrybucji Prasy 


Redaktor naczelny. Aleksy Uchański 
Zespół: Marek Bartosiewicz [CD-ROM], 
Rafał Belke, Wiktor Cegła, Paweł 
Chmielowiec, Rafał Frąckiewicz, Jakub 
Kowalski, Dariusz Michalski, Michał 
Nowakowski (red. meryt.), Artur Okoń, 
Krzysztof Papliński (red. prowadzący), 

« Michał Pawlik-Dobrowolski, 

|. Michał Perzyński, Kamil Ruszkowski, 
Wojciech Setlak (z-ca red. nacz.), 


Katarzyna Bogucka, Bydgoszcz 

Agata Byczkowska, Slupca 

Michał Jednorowski, Tłuszcz 

Mikotaj Lasik, Leszno 

Hanna Magdziarz, Dąbrowa Ghetmińska 
Anna Natke, Puck 

Marek Nyczkowski, Bochnia 

Urszula Rytel, Łosice 


| 


rozmowa 


lista zwycięzców. Gratulujemy! 
Koszulki Łukasz Sitek, Grabów 
Greta Szalankiewicz, Kraków 


Mariusz Guzik, Kraków 
Piotr Miksza, Łódź 
Pawel Maryl, Katowice 
Dariusz Placek, Zielona Góra 
Waciaw Stefaniak, Głogów 
Druk: WINKOWSKI Sp. z 0.0. 
Piła tel. (067) 212 76 16 
Dział Kolportażu: 
Janusz Snarski tel. 608 40 01 
Prenumerata przez internet 
(na cały świat): www.ruch.pol.pl 
Egzemplarze archiwalne: 
tel. 5608 40 De 
Dział Prenumeraty: 
Łukasz Szmigrodzki tel. 5608 42 06 
Zabroniona jest bezumowna sprzedaż czaso- 
pisma po cenie niższej od ceny detalicznej 
ustalonej przez wydawcę. Sprzedaż numerów 
aktualnych i archiwalnych po innej cenie jest 
nielegalna i grozi odpowiedzialnością karną. 


Cezary Żelazowski tel. 608 41 15, 18 
Dział Public Relations: 

Marzena Daszkiewicz tel. 608 41 02 
Aneta Pacuszka tel. 608 41 78 
Natalia Zakrzewska tel. 608 44 85 
Dział Promocji: 

Agnieszka Kamola tel. 608 40 66 
Dariusz Kołtko tel. 608 42 63 
Sponsoring: 
Marianna Dąbkowska tel. 5608 41 76 
Blanka Muraszew tel. 608 40 88 
Produkcja: 

Elżbieta Garncarczyk tel. 608 41 44 
Księgowość: Janusz Bąk tel. 608 40 30 
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ZAMÓW DZWONEK Z FILMÓW 


1271604 


: D 578104 SCOOTER Maria 

; D 578204 LAURA PAUSINI It's not 
j good bye 

i D 578304 BAJM Być z tobą 

:  D 578404 ŁZY Anka,ot tak 

: D578504 MACY GRAY She ain't 

i right for You 

; D 578604 BRAINSTORM A day 

; before tomorrow 

:  D 578704 FRENCH ką Comme 


| D 5788041 
R D 578904 DANNI 


0 Jeden dzień dla 


L MONOGUE 


CN  Roeninete 
© AMO IN Alnight 
RAS/B. KOZIDRAK 


ED 579304 Sarzh Czanar Bounce 


D 505004 
D 514804 
D 514904 


D 515104 
D 515204 Do 


D 515304 Co 
D 517104 Dy 
D 517504 X-Fies 


DWU ana 


HD 578104 


: było 
: D 570504 ASCETOHOLX Gra 
: Świateł 
D 570604 jste MCEDEDWA 
: tem tu 
i D573004 BIG BROVAZ Favourite 
ł Things 
i D 573904 Bok Girlfriend 


L 271704 


D 579404 PATRIC NUQO Reanimate 


D 579504 R.E.M. Bad Day 
D 579604 EVANESCENCE Going 


Under 

D 575804 SEWERYN KRAJEWSKI 
Miętowe Pocałunki 

D 575904 MOBBY VSPrincess 
Superstar Jam for the 


ladies 
D 576004 RENI JUSIS Kiedyś cię 


znajdę 

D 576104 ROBBIE WILLIAMS 
Something Beautiful 

D 576204 KAYAH Testosteron 

D 576304 ATOMIC KITTEN Love 
Doesn't Have To Hurt 

D 576404 IRON MAIDEN Wildest 
Dreams 

D 576504 THALIA | want You 

D sżysh RICKY MARTIN Tal Vez 


0 517404 Alty temat z fimu 
"Crime Story” 

D 517904 Miami Vica temat z 

filmu 

D 518404 Muppet Show 

D 520404 Dobrzy, źli, brzydcy 

D 521504 I am a beliver 

D 522104 Na dobre in na złe 

D 522704 Wojna domowa-temet z filmu 

D 527304 The Rain Song 


D 573204 ZDOBYWCY PEWNYCH 


OSKARÓW Lista lista 

D 573404 EVIAH FEAT.JARECKI 
Rozczarowanie 

D 574604 PARANORMAL W ogniu 

D 574704 GangStarr NiceGirl, 

D 574804 Fisz Polepiony 

D 574904 Fisz Tajemnica 

D 575004 Fisz 30cm 

D 575104 0.S.T.R. ABC 

D 575204 0.S.T.R. Kochana polsko 

D 575804 0.5.1.R. "9" 

D 509004 EMINEM Stan 

D 537404 EMINEM Without Me 


D 576604 MELANIE C Yeh, yeh, 
ych 
D 576704 Ks KLICH Pies 


Ogrodnika 

D 576904 NATASHA ST-PIER Tu 
Trouveras 

D 577004 KORN Dd My time 
(THOMB RIDER2) 

D 577104 MIS TEEQ Cant Get It 


back 
D 577204 TRAVIS Re-Offender 
D 577304 KELLY ROLAND Train on 
track 
D 577404 DEEP PURPLE Haunted 
D 577504 CHINGY Right Thurr 
D 577604 CHINGY Mobb WIT ME 


D 577804 DR.ALBAN Works,Works ; : 


D 577904 MARCIN RODZYNEK 
lepy los 
D 578004 PIRACI z Karaibów 


rail 


D 528304 Manhattan 

D 528504 Mała syrenka 

D 528704 Zaczarowany ołówek 
D 528804 Podmoskiewskie noce 
D 529004 Smerfy 


D 529104 Jak rozpętałem llwojnę | i 


iwiatową 
D 533604 Gliniarz z Beverly Hills 
D5338 04 Klub Myszki Miki 
D5413 04 Aquarius 


D 541804 WSZ/CNE Każdy szczegół: : | 


D 543404 WWO W wyjątkowych 
okolicznościach 

D 544104 EMINEM Cleaning Out 

y Closet 

D 544904 TEDE Drin za drinem 

D 545204 SNOOP DOGG 
Undercova Funk 

D 545304 PONO/KORO 
Nieśmiertelna nawijka 
zipskładowa 

D 545404 PEZETNOON Seniorita 

D 545504 PEJA/SLUMS ATTACK 
Jest jedna rzecz 


BLA aaa NOKIA/SAMSUNG: JESLI CHCESZ ŚCIĄGNĄĆ DZWONEK WYŚLIJ SUS 0 TREŚCI 8 
: I JA CHCESZ WYSŁAĆ DZWONEK BLISKIEJ OSOBIE WYŚLIJ SMS 0 TREŚCI B U 


704 501111111. BLA TELEFONÓW ALCATEL MOTOROLNSIEMENS SONY: JEŚLI CHCESZ ŚCIĄGNĘ DZWONEK Ej 
704, 4 JE CHCESZ WYSŁAĆ DZWONEK BLISKIEJ OSOBIE WYŚLIJ SMS O : : 


r WIŚLI SS © TREŚĆ 
£. TREŚCI MZ NUMER D. 


POD NUMER 


i P 703084 BRITNEY SPEARS Stronger 
; P 703184 BRITNEY SPEARS Baby One 
H more time 

;  P 703284 BRITNEY SPEARS Lucky 

;  P 703384 ARVIL LAVGNE Complicated 
1 P 703484 ARVIL LAVIGNE ['m with You 
1 P 703584 MADONNA American life 

+ P 703684 CELINE DION One Heart 


P 703784 CELINE DION I drove all night 

P 703884 QELINE DION I'm alive 

P 703984 CRAIG DAVS 7 days 

P 704384 JENNIFER LOPEZ Ali I have 

P 704084 DANNI MINOGLE | begin to 
wonder 


P 704184 ELVIS PRESLEY A little less 
conversation 


> MBY STRZYMAĘ STWONEK POLIFONICZNY WYŚLIJ MS ra NANER: 


JA_P 

<S> zy 
ĘĄ Q 
E e 
|= EJ] 
w S 

< 7 

Az 0 


WYŚLIJ SMS POD NUMER 4 


dla telefonów Siemens/MotarolajAlcatell/Sony/Ericsson r 


o 
k (KOSZT 2,44 PLN Z VAT) 


P 704284 EROS RAMAZZOTTI Una 


emocione per sempre 
P 704484 ROBBIE WIŁLIAMS/NICOLE 
KIDMAN Something stupid 
P 704684 ROBBIE WILLIAMS Feel 
P 704584 ROBBIE WILLIAMS Come 


undone 
P 704784 SANTANA Corazon espinado 


0 388804 „OBA 


VAT) 0 TREŚCI 


A LGGG DOSTANIESZ GRATIS! 


DLA NOKIA ; DZWONEK TONIB RIDER SAS 00 TREŚCI T 
1 DLA POZOSTAŁYCH TELEFONÓW: DZWONEK TOMB RIDER SMS 
MS; DZWONEK Z PIRATÓW SAAS O TREŚCI 


(KOSZT 2,44 PŁN Z VAT) 


0 TREŚCI 
POD UMER 


L112304 


SMS © TREŚCI PIR 


L153204 


L 153704 


L 158604 


0310004 


0353204 


L 178504 


0331104 


CHCESZ WYSŁAĆ L0G0 BLISKIEJ OSORIE SMS O TREŚCI L NUMER i 
DLA TELEFONÓW ALCATEL/MOTOROLA/SIEMENS/SONY: JEŚLI m ŚCIĄGNĄĆ 1060 WYŚLI is 0 ia : 
„JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ 1060 NIREJ m SMS 0 TREŚCI EZ NUMER LOGO I i 


'  ponumm HM qm=B 
„JEŚLI CES ŚCIĄGNĄĆ OBRAZEK WYŚLI SNS 0 TREŚCI: 


P 704884 SONIGUE Sky 
P 704984 TATU Nas nie dogoniat 
P 705084 ZUCCHERO Baila 
P 701084 DJ BO-BO Chihuahua 
P 700184 ADAMS FAMILIY 
P 700584 ANMALISTICS 
P 700284 ANASTACIA One Day 
in Your Life 


(KOSZT Adi PLN Z VAT) IDEA/ERA/PLUS o reści 


| Loga, obrazki i dzwonki w systemach SMS (Nokia) i EMS ła wybranych modeli i marek telefonów. 


4 (KOSZT 2,44 PŁN Z VAT) 

P 700584 ANIMALISTICS P 701184 ENRIQUE IGLESIAS Balamos |: 
P 700484 ATOMIC KITTEN The Last P 701284 ENRIQUE IGLESIAS Be With You : 

Goodbye P 701384 EMINEM Stan : 
P 700584 MADONNA Die Another Day  P 701484 EMINEM Without Me i 
P 700684 JENNIFER LOPEZ Ain't It Funny  D 701584 LAS KETCHUP Kusha las Payas : 
P 700784 ANASTACIA Paid My Dues P 701684 NELIY/KELIY Dilemma ż 
P 700884 ANIMALISTICS 1 P 701784 CELNE DIONA New Days Come 
P 700884 BIL.S<BILLS <BILLS P 701884 EMINEM Lose Yourself 


IB; DZWONEK Z PIRATÓW GB 


L 258204 


| 
0377004" 0395204 | 


TELEFONÓW NOKIA/SAMSUNG: JEŚL CHCESZ ŚCIĄGNĄĆ LOGO WYŚLU m O TREŚCI LN ) NP. L57770 


„JEŚLI ; 


STRZYMASZ SUS ZWRSTNY 2  BESTROKCJĄ POSTĘPOWANIA. 


dla telefonów NOKIA/SAMSUNG 


... JAK ŚCIĄGNĄĆ GRĘ? WYSYŁAMY SMS NA NUMER A 


s. (KOSZT 10,98 PLN Z VAT) 


ETRERLORUSG II 
ŁA ©S.SSI 


W sprzedaży od 15 października! 


Kartonowe 
pudełka, 
w któruyrn 


z 


g—— 


pa złożeniu ai A. Magazyn 
możesz ” 7 z ciekawymi 
przechowywać | © inforrnacjarni 
grę Ó p. a grze oraz 
A> wkładkami do płyt 
e 
El kk RLORDŚ h Instrukcja do gry 
2 płyty CD -— pAŻą: 
z grą A 


1 RZ = na” EB ) 
R; | LBRE., ( 28 ;Ą ŚB4 


CD1 


ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY ! 


Niezwykła saga trwa. Etherlords II przeniesie Cię da Świata Eteru, w nane obszary fantastycznych możliwości. Poprowadź swo- 
jego bohatera ku niezapomnianym przygodom w pięknej i zarazem groźnej krainie, by rozwikłać ostateczną tajernnicę. W tej 
grze masz możliwość rozgrywania rnagicznych pojedynków toczonych w pięknym, trójwyrniarowym otoczeniu połączonych 
z fahularnyrii elernentami gier RPG. Nowe stworzenia i zaklęcia zapewniają tysiące rnożliwości taktycznych. Kup eXtra Grę 
i poprzyj naszą szaloną ideę wydawania oryginalnych gier w bardzo niskich cenach. Szukaj eXtra Gry w każdym kiosku! 


JUŻ W SPRZEDAŻY EXTRA GRA WIELKIE HITY 
Z GRĄ THE SETTLERS III WRAZ Z WSZYSTKIMI DODATKAMI! 


